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n.sol.o. - OOUR Informalivno 
revijalna izdanja n.sub.o. Za- 
greb. Avenija bratstva i jedin- 
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Bozo Majic, Sirtio Radovic, Vie- 
koslav Seniiar, inz. Dusan Susa, 
Aniun Tomasevic, Marko Vuku- 
sic 

GLAVNI I ODGOVORNI URED- 
NIK: Borivoj lurkovic 
PILOT-VIDtO - Kvizova revija 
za kompjutorske igre iziazi sva- 
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UREDNIK PILOT-VIDEA: Kruno- 
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70.000 dinara - 1/1 color unu- 
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10 rijeci 600 dinara, svaka dalj- 
nja rijec 60 dinara. Uokviren mali 
^las -I- 50%. Narudzbe prima: 
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41000 Zagreb, Trg bratstva i je- 
dinstva 6, telefon 433-1 1 1 , Ogla- 
sna sluzba 424-709.1 
PILOT VIDEO je osloboden 
od placanja osnovnog poreza 
na promet proizvoda misljenjem 
Republickog komiteta za pro- 
svjetu, kulturu, fizicku i tehnicku 
kuhuru SRH, broj K-1832/1-85 
I od 18. 3. 85. 

Copyright »Kviz« • Rukopisi se 
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Dragi citaoci, 

pred vama je drugi broj Pilot-videa: nadam se da 
ce vam se svidjeti / vise negoli prvi. Zahvaljujemo 
svima koji su nam se javili pismom Hi telefonom. 
Sve ocjene su vrio pozitivne ali redakciia je 
svjesna nedcstataka koje vec u ovom hroju 
nastojimo bar djelimice ispraviti. Uvodimo rubriku 
Top-iista, posebno za spectrum i posebno za 
commodore. Isto take uvodimo i nagradni natjecaj 
kako bismo preko njega dosli do vlastite domace 
top-liste. I dalje cekamo vase prijedloge! 

vas 
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Razgovor sa srednioskolcem 
Robertom Zeljkom Koji s lako- 
com otvara »bravu« svake igre 


Mnogi mladi, o starijima i da ne govorimo, jos 
smatraju kompjutere suvremenim svjetskim cu- 
dom za koje je nuzna dugotrajna, visokostrucna 
i specijalizirana izobrazoa. Rob^ Zeljkp, se- 
snaestogodisnji Zagrepcanin, najboiji je dokaz 
da takva praznovjerja nisu tocna. Jedan od naj- 
boljih mladih poznavalaca kompjuterskih igara 
u Zagrebu — samouk je. 

- Ucenik sam drugog razreda u Centra za 
strojarstvo i elektrotehniku »Nikola Te$la«. Mno- 
go se paznje u nasoj skoli posvecuje informatici 
i racunalima. Postoji i zasebno usmjerenje Infor- 
matika i vise izbornih predmeta poput Progra- 
miranje elektronskih racunala, Osnove kiberne- 
tike i slicno. Prije godinu dana nabavljeno je 10 
spectruma i na njima se prakticno radi. Otprije 
imamo apple II i HP 45. Ucimo basic za spec- 
trum i assembler i mogu reci da je profesor 
Berislav Liscic vrio debar i da nas potice u za- 
nimanju za kompjutere. Radi se i oko otvaranja 
sekcije. Provedena anketa pokazala je da je ve- 
cina ucenika za sekciju. Male cudno zvuci, ali 
igre su nam zabranjene. Take je elimihiran je- 
dan od najprivlacnijih i veoma dobrih nacina da 
se populariziraju racunala i uci o njima. Igre su 
najbolje za pocetak ulazenja u programiranje. 
I ja sam tako poceo. Greska bi bila zaustaviti 
se na tome i ne programirati i druge stvari. Na 
primjer, za skolu sam izradio program RAAD - 
razredna administracija, koji daje kompletnu 
obradu kvartala, polugodista, skolske godine, s 
ispisom svjedodzbi, prosjekom, brojem izosta- 
naka, svim ocjenama. Trebalo mi je tjedan dana 
rada po sest sati na dan da zgotovim taj pro- 
gram, ali doista sam uzivao praveci ga. 

— A kad je i kako rodena ta ljubav prema 
racunalima, kompjuterskim igrama i programira- 
nju? 

- Jos u cetvrtom razredu osnovne skole, 
odiazeci u luna-park, zapazio sam video- 
automate s poznatim igrama poput Fenixa, 
Pacmana, Scrambla. Zazelio sam ih i ja imati 
kod kuce, cijena od pedeset do sto milijuna bas 
nije za kucni budzet. Pojavile su se i male igre 


na displeju i mehanicke igre. Cak sam i sam 
izradio mehanicku igru auto-trke. Materijal su 
bili smotak papira s iscrtanom pistom, mali elek- 
tromotor, filmska vrpca, ugradeni kontakti za ko- 
tace i upravijac i jos neke sitnice. Svatko to 
maze napraviti uz malo truda ako ima male teh- 
nickih sklonosti i znanja. Preko casopisa »SAM« 
nabavio sam svoj prvi kompjuter ZX 81. Pojma 
nisam imao^ sto znaci 1 kB i kako se koristi ra- 
cunalo, ali cvrsto sam odiucio nauciti o tome sto 
je moguce vise. Tad sam posao u prvi razred 
srednje skole i doznao nesto vise o vecim kom- 
pjuterima, memoriji i programiranju. Tata mi je 
obecao novi, jaci stroj, i tako sam dobio spec- 
trum 48. Sam sam ucio basic za njega. Ucio 
sam iz knjiga, uglavnom nabavijenih u inozem- 
stvu, i na primjerima iz listings. Iskreno receno, 
meni je sad u skoli pomalo dosadno jer sve sto 
ucimo o programiranju vec sam odavno samo- 
stalno sviadao. Poceo sam i sam kreirati igre 
za spectrum. Najboljom smatram igru Snake — 
Zmiju, i to Je najvise sto sam mogao napraviti 
u basicu. Rijec je o zmiji kaja, prolazeci kroz 
komplicirani labirint, mora pojesti sto vise jabu- 
ka premda pri tome postaje sve duija, sto ote- 
zava kretanje. Ima nekoliko razina i tesko ih je 
sve proci Preradivao sam i neke igre kajima 
nisam bio zadovoijan, a radio sam i jedan copy- 
program. Asembler sam takoder ucio u osobnoj 
reziji i znam Qa za procesore Z 80 i 6502. Prvi 
smatram prilicno bogatijim. Ucim i pascal. Dru- 
go mi ne treba i ne zelim ni uciti To je dovoijno 
za kucne kompjutere. 

~ Volis igre, imas dobru kolekciju, poznajes 
tajne programiranja, a u hakerskim krugovima 
poznat si kao onaj koji otkriva tajne drugih, raz- 
bije zastitu kojom proizvodaci igara zele sprije- 
citi presnimavanje. 

— U pocetku komercijalizacije igara jos nije 
bilo copy-programa i nisu se poznavali strojevi. 
Oanas kompanije imaju milijunske stete od pi- 
ratskc^ presnimavanje pa je logicno da se zele 
zastititi i osigurati svoj profit. Prva zastita, koliko 
je meni poznato, postavijena je na Jet Wil- 
lyju. Bile su to sifre. Njihovo je razbijanje izu- 
zetno lako: na kraju programs u asembleru do- 
da se Jedan jump na nulu, mali skok kojim se 
zaobiae blokada. Drugije nacin koji su proizvo- 
daci razvili, na primjer Speedhck i on se danas 
prilicno koristi. Na pocetku se snimi odredeni 
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pilot-ton, program se uci- 
tava ubrzano moduliran 
tonom i prakticki ga je vr- 
lo tesko kopirati jer je vr- 
lo izobUcen. Cilj Je svih 
zastita zapravo sto vise 
prikriti load, ucitavanja. 

Mukotrpno je razbijanje 
takve zastite i trazi mno- 
go vremena. Program se 
mora svaki cas prekidati 
ipipajuci u mraku otkriva- 
ti osnovne naredbe ona- 
ko kako su one izgiedale 
prije prikrivanja. Doslov- 
no se ulazi u procesor. 

To je univerzalna zastita, 
a ima ih mnostvo koje su 
karakteristicne za samu igru. Tehnican Ted ima 
ubitacnu zastita i trebalo mi je 20 sati da je 
razbijem. Trenutno se mucim sa Lode Runne- 
rom. Najprije koriste turbotape, tj. ubrzano uci- 
tavanje. Program igre ostavi slobodna samo 4 
bajta tako da ne mogu koristiti svoje vec razra- 
dene ratine kojima sjeckam program i razbijam 
zastita. Napokon, ovdje su i sifre. Uspio sam ih 
nabaviti. Ima ih 4096 i randomski se koriste, a 
nisu brojke nego kodovi boja. Dosad sam uspio 
razdvojiti sliku i program, a uspjet cu i ostalo. 
Sve sto se moze ucitati, moze se i presnimiti. 
Sarno treba vremena i strpijivosti. U krajnjem 
slucaju napisat cu rtovi ROM. Mnogi ne znaju 
da kod spectruma 48 ima oko 1 k memorije, koji 
nije iskoristen. Ovdje cu staviti svoje ratine koje 
ce me vratiti u basic ne brisuci kompletnu me- 
moriju. Bila bi to skupa zabava. Morao bih kupiti 
novi dip i potrositi mnogo vremena na progra- 
miranje, ali isplatilo bi sel Imao bih otpirac i za 
bilo koji drugi program, kojim bih za sat vreme- 
na unistio bno koju zastitu za bilo koju igru. Evo, 
ako netko prije mene razbije tu zastitu, castim 
ga gdje hoce. (U meduvremenu Robert je i bez 
novog cipa razbio zastitu Lode Runnera - 
nap. aut.) 

— Pa, dobro, zasto uopce razbijati zastitu? 

- Poceo sam se time baviti jer sam se zelio 
igrati, a neke igre bilo je nemoguce Hi preskupo 
nabaviti. Volim kad se igre razmjenjuju i sire 
medu korisnicima »neznalicama«. Zasto bi svi 
morali znati programiranje. Malisani to zacijelo 
i ne mogu nauciti. Zatim, razbijajuci zastitu nau- 
cim toliko mnogo o programu i mogucnostima 
stroja daje i to znacajan razlog. Trace, moram 
priznati, cisti je izazov i gust uhvatiti se ukostac 
s tvrtkom i poraziti je. U nekim zemljama done- 
seni su zakoni koji razbijanje programa tretiraju 
kao krivicno djelo. Kod nas to ios niie. Na svaku 


igru koju obradim za presnimavanje ubacim i 
svoje ime $ brojem telefona - 041-674-649. 
Zelim se upoznati s drugirh Ijubiteljima igara, 
razmijeniti iskustva i igre, podijeliti, mozda, po- 
sao. Zastitu Match aaya razbio sam relativno 
lako, i u roku od tri dana obisla je cijelu Jugo- 
slaviju. Fantasticna je ta nasa burza igara i kom- 
pjuterska soHdarnost. Imao sam prilicno telefon- 
skih poziva, a jedan kolega iz Ljubljane poslao 
mi je i igru s molbom da razbijem zastitu. Prem- 
da se to vani kaznjava, »razbijaci« ostavijaju 
svoj znak, ali sifriran. Cesto cete naci pseudo- 
nime poput Cracked by Zero, Lion i slicne. Svi 
tocno znaju tko je to. Pitanje je casti potpisati 
se na optecacenu igru. Volio bih da mi se jave 
i citaoci Pilot videa, ali samo ozbiijnim telefon- 
skim pozivima. 

— A imas li ambieija da nastavis »rane rado- 
ve« i opet napravis neku igru? 

— Dakako. S prijateljem Tomislavom Talinom 
vec razradujem ideje za neke adventure i ar- 
kadne igre. Radit cemo u asembleru, neovisno 
o ROM-u, tako da ce biti lako prebacivati ih na 
druga racunala. Zaboravih reci da obojica ima- 
mo spectrume, a oni se mogu povezati u net- 
work, sto je vrio primamijivc. Spectrum bi mo- 
gao imati 128 k za dobro programiranje igara. 
Racunamo da ce nam trebati oko mjesec dana 
napornog rada da dovrsimo igru i najvjerojatnije 
ce to pricekati kraj skolske godine, kad cemo 
imati vremena. Jos ne znam kojoj cemo tvrtki 
porjuditi nase igre, ali znam da cu igru posebno 
zastititi. Bit ce to visestruka zastita u kojoj cu 
primijeniti sve sto znam, sto je do sada koriste- 
no i sve svoje ideje. Ljudi ce igru kupovati i 
zbog zastite, jer to ce biti osobit izazov. Tko 
je razbije, svaka mu cast, necu se ljutiti. 

H. Pnilc 
animfo H, Orgic 
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Foto-ubod 


BILO KUDA 
KOMPJUTERI SVUDA 


Specijalizirani casopisl, mail 
oglasnici i usmena predaia ocito vi- 
se nisu dovoijni, pa se vlasnici do- 
macih programerskih tvrtki snalaze 
na nove i mastovite nacine. Setaju- 
ci se zagrebackim ulicama, zapazili 
smo oglas na prozoru plavoga za- 
grebackog tramvaja: ZBS, ZX 
spectrum, 670-071 o svako doba 
dana i noci! 

Me znamo tocno koje je bilo do- 
ba dana, all pozvali smo fantomski 
broj i dobili sve informacije. Z do- 


lazi od Zarko, B od Borisa i Berisla- 
va, a s od dvojice Sasa. Prodaju 
kompjuterske igre, imaju ih nekoliko 
stotina, stoje oko 80 dinara po igri, 
dobivaju ih izravno iz Londona, 
oglas su bez njihova znanja u sali 
stavili na »jedanaeslicu« prijateiji, 
ne zaraduju na tom biznisu nego 
se njime bave iz zadovoijstva, pri- 
staju i na mijenjanje programa. . , 
Dakle, ljubiteiji igara, ZBS vas 
ceka u svako doba dana i noci, u 
tramvaju ili kod kuce. (HP) 


VISOKA STRUdNOST 


PUkCENOST 




Veliko je zanimanje izazvala 
tvrdnja Damira Muraje u intervjuu 
za prvi broj Pilot videa o velikim 
mogucnostima za nase programere 
u inozemstvu. Isticuci prednosti si- 
rokog obrazovanja nasega skol- 
skog sistema, neukalupljenost na- 
seg mentaliteta i usmjerenost na 
kucna racunala, Damir je upozorio 
na visoke zarade programera, po- 
gotovu za nase pojmove, u zapad- 
nim zemljama, 

Prelistavajuci britanske casopise, 


zapazili smo naslov »Visoka struc- 
nost, all slaba placenost«. Odnosilo 
se to na kompjutersku industriju. 
Zabrinutost je izazvao usporen rast 
zarada. Godine 1983. zarade su ra- 
sle u kompjuterskoj industriji 7,5 
posto, a lani samo 7 posto, sa sve 
manje izrazenim razlikama izmedu 
zaposlenih u korporacijama i samo- 
stalaca. Evo popisa prosjecnih go- 
disnjih primanja u 20 kategorija za- 
poslenih u kompjuterskoj industriji 
u Velikoj Britaniji: 


Predsjednik direktorskog kolegija 
direktor 

glavni sistem-analiticar 
glavn! analiticar programer 
glavni programer 
stariji sistem-analiticar 
kontrolor database 
izvrsni direktor 
stariji analitidar programer 
, sistem-programer 
, sistem-analiticar 
, stariji programer 
. kontrolor mreze 
. analiticar programer 
. sef smjene/stariji operator 
. programer 
. data-obrada 
. racunarski programer 
. mladi operator/ pripravnik 
. osoblje data-obrade 


funti 

19.126 

15.392 

14.803 

14.096 

13.285 

12.934 

11513 

11.561 

10.985 

10.814 

10.730 

10.598 

10.408 

9291 

8292 

8090 

6815 

6581 

6370 

5205 


Smatrate li da to ipak nisu zane- 
marive zarade, ne mozemo vas 
sprijecitl da okusate kruh kompju- 
terskog gastarbajterstva. Ali, pod- 
sjecamo, da autorski rad poput 


kompjuterske igre moze donijeti 
nekoliko tisuca funti, a da za to nije, 
nuzno napustanje sunca koje doma 
najljep§e grije. 

H. Pr6Ui 


KAKVA TROA 
DA DUDE 
ARKADHA IBRA 

Dobru arkadnu igru uvijek je 
uzitak igrati ali kako treba da iz- 
gleda dobra arkadna igra? Evo 
jednog vrio prihvatijivog mislje- 
nja. 

Graiika igre mora biti dobra u 
smislu da se moze lako prepo- 
znati predmet na ekranu. U 
mnogim igrama tesko je odrediti 
protiv koga se borile dok, na 
primjer, u Pheenixu nema nima- 
io sumnje da Je rijec o pticama. 

Ton poboijsava o^i utisak 
igre. No melodija nije uvijek 
ugodna uhu a cesto i usporava 
igru kao, na primjer, u Booty. Ig- 
re tvrtke Ultimate imaju nepre- 
kidni popratni ton koji ima funk- 
ciju erekta koraka, pojave nepri- 
jatelja ltd. 

Svaka igra bi morala sadrza- 
vati demo mod iz kojep bi se 
mogao jasno vidjeti cilj igre i 
nacin igranja a vrIo je korisno 
kad bi se u demo modu mogle 
vidjeti i prostorije kroz koje se 
vaija »^obiti«, osobito tamo 
gdje se teSko napreduje kroz 
njih. 

Vrio korisna stvar bila bi mo- 
gucnost memoriranja stanja ig- 
re u fazi koja prethodi kriticnoj 
tocki za koju vaija potroiiti veci 
broj zivota da bi je se sviadalo: 
pocinjati igru od sam^ podetka 
desto ubija svaku volju da je se 
igra. 

3. H. 
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COMBAT 

LYNX 

Durell Software 


grafika; 

8 

animacija: 

8 

zvuk; 

7 

kontrole: 

4 

upute: 

10 

adiktivnost: 

9 

opci dojam; 

8 


FULL 

THROHLE 

Micromesa 


grafika; 

7 

animacija: 

8 

zvuk: 

8 

kontrole: 

6 

upute: 

adiktivnost: 

5 

opci dojam: 

7 


ZOMBIE 

ZOMBIE 

Quicksilva 


grafika: 7 

animacija: 6 

zvuk: 8 

kontrole: 7 

upute; 

adiktivnost: S 

opci dojam: 6 


DALEY 

THOMPSON'S 

DECATHLON 

(Ocean) 


grafika: 

7 

animacija; 

6 

zvuk: 

7 

kontrole: 

10 

upute; 

adiktivnost: 

8 

opci dojam: 

7 


Leljeli u pravome borbenom helikopleru 
nije lako. To nije lake ni u ovoj igri. Heli- 
koptsr treba najprije spustiti u bazu i ukr- 
cati posadu, a zatim ga napuniti razlicitim 
oruz)em. Pri tom treba paziti da se ne pri- 
jede dopuitena tezina, jer sve sto ukrcate 
u helikopter irrra neku tezinu. Tek rtakon 
toga mozete ici na pravi borbeni let. . . Igra 
Ima vrio dobru naalovnu sliku, a kad se 
ucita, helikopter $ naslovne sllke pocinje 
pucati po tenkovima. Nakon toga kompju- 
ter ispise rtekotiko poruka koje nisu zanirrt- 
Ijive za jugoslavenske vlasntke te igre. 

Grafika je vrlo dobro napravljena i prilicno 
se vjerno docarava let helikoplera, Moze- 
te birati razinu igre na kojoj zelite igrati, 
a to je uqlavnom prva, Prednost je sto se 
mogu definirati lipke, ali zalosno je to §to 


Nakon vratolomnog DEATHCHASEA, 
Mervyn Eastcourt opel se latio motociklisti- 
ckih jurnjava. Ovaj je pul ulozio mnogo 
veci Irud da bi ova simulacija uirke bila sto 
uvjerijivija, pa ni rezultat nije izostao. Moja 
verzija punoga gasa, dobivena na vec 
uobicajeni nacin kod nas, posjeduje prili- 
kom uoitavanja dodatnu inlormaciju, a gla- 
si: »Ce bo konec, pritisni R.a Ovoga se 
korisnog savjeta anonimnog Slovenes va- 
Ija prisjetiti i u toku Igre. 

Uvodni meni izveden je jednostavno i 
prakticno. Moze se izabrati jednu od de- 
sel poznatih evropskih motooiklislickih sta- 
za, od Silverslonea (idealna za pocetnikel), 
pa sve do nasega (vidi vraga!) Grobnickog 
polia. Da ne bi vozili u beskraj, igrac od- 
reouje broj od rajviSe pet krugova te je- 
dan od ved uobicajenih joysticka. Dasno, 


»Zbog snaznih osobnih uvjerenja, zelim 
istaknuti da ova igra niposlo ne potvrduje 
vjerovanje u okultizam.« To nam porucuje 
u pocetku ove igre men aulor. Igra je na- 
stala kao ne sasvim logican i uvjerijly na- 
slavak veoma popularnog 3D ANT AT- 
TACKA 

Kao i u ANT ATTACKU, radnja se od- 
vija u mislerioznom gradu. prikazanome 
trodimenzionaino, kojim umjesto divovskih 
mrava lutaju zasirasujuci Zombiji. Zombiji- 
ma se nije uputno previse pribliziti, pa ih 
pucanjem morale drzati na pristojnom 
odslojanju. Kako bi Zombije lakse pronasli 
i unislili, pri ruci vam je helikopter. Upute 
za smjer krelanja daje vam mail pravokutnik 
na rubu ekrana. 

Niz tockica u donjem dijelu ekrana pred- 
stavlja kolicinu grade koju mozete po voiji 


Uzbudenja s proslogodisnje Ijetne olim- 
pijade odavno su zaboravijena, no brizni 
programed kompjuterskih igara pobrinuli 
su se da nas preplave simulacijama atlel- 
skih disciplina Sto str spectruma lice, ovaj 
desetoboj posvecer olimpijskom sampi- 
onu, tamnoputom Dalayju Thompsonu, cini 
mi se najpogrxinijim za obaranje allelskih 
rekorda bez i kapi prolivenog znoja. 

U prvom dijelu vas solidno animirani 
sportaS (ocigledno bijelac) naljece se re- 
dom u utrei na 100 m, skoku udalj, bacanju 
kugle sa zaletom a la kamena s ramena 
(da nije Licanin?), skoku uvis (ovo zadaje 
najvisa problema), i uirci na “lOO m. Drug! 
je dio programski polpuno jednak prvome, 
izuzevsi pet novih disciplina: 110 m prepo- 
ne, skok s motkom (zbog busa u programu 
bolje bi odgovarao naziv skok bez motke), 
bacanje diska, kopija, te uirka na 1500 m. 
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tipaka ima previse, pa ta prednost pada u 
vodu. Za ovu bi igru obavezno trebalo ima- 
ti masku za tastaturu. Igra se u pocetku cini 
vrio teSka, no nakon nekoliko sati igranja 
zakijucit cete da $u prvi dojmovi o igri bill 
pogreSni. COMBAT LYNX moze se uspo- 
redivati s bilo kojim simulatorom lela na 
spactrumu. Sve u svemu to je izvrsna igra 
za koju treba izdvojiti mjesto na kaseti. 


svaka od ponudenih slaza krije svoje dra- 
zi, pa ju je uputno dobro istrenirati. Kreta- 
nje motociklista vrIo je dobro izvedeno, 
Dojam trodimenzionalrosti pojacava pomi- 
canje brda u pozadini dok su zvucni efekti 
zanimijivi. Kon- 

trole za upravijanje preko tastature na- 
mjerno su postavijene tako da bi stekli do- 
jam kao da sjedite za upravijacem motora. 
Dobro bi bilo uz ekran poslaviti ventilator; 
da osjetite vjetar u kosi. 

Igra je priliino teska, a sastoji se u utrci 
sa 40 titravih i cudijivih protivnika, koje je 
prava vjestina zaobici, osobito u zavoiima. 
Svaka kolizija sa suparnicima ili s rubom 
staze bitno usporava vaseg junaka. Moj 
primjer: nakon puna 4 sata igre uspio sam 
dooi na cilj i postaviti osobni rekord. Stigao 
sam - trideseli, Zaista, Sizifov posao, 

Damir Coktin 

obnavijati, te ispustanjem iz helikoptera 
sazidati grad po vlastitoj mjeri. Kako ne- 
mamo upute za ovu igru, a i za sve ostale, 
poslusao sam savjet svojih kologa. Poku- 
savao sam iz helikoptera opkoliti zidovima 
Zambije i zatim zabetonirati, no to mi nipo- 
sto nije uspijevalo. Zato molim citatelje 
^ecijaliste za okultizam i unistavanje 
Zombija da mi se jave i objasne kako se 
to radi. Kako mi je bilo potrebno poprilicno 
vremena da skuzim kontrole, vama cu 
olakiati posao. Ako ste izvan helikoptera, 
za kretanje koristele tipke sa strelicama, 
pucate sa CAPS SHIFT -(■ strelice, a donji 
red tipkl sluzi za promjenu kuta sletanja. 
Helikopter podizete i gradu ispustate priti- 
skom bilo koje tipke u donjem redu, te is- 
lodobno koristile strelice za lelenje Igra 
se prekida sa CAPS SHIFT -i- A. 

Damir Cokiin 


Svaka disciplina ima svoju kvalifikacijsku 
normu, koju treba ispuniti i tako baciti pu- 
bliku u delirij odusevijenja. U protivnome, 
ceskajuci se iza uha, gubite jedan od tri 
pocetna »zivota». Komande su vrio jedno- 
stavne: sto brie naizmjenice lupkate po 
njeznim spectrumovim tipkama, to brze tr- 
cite, dok trecom tipkom odredujete trenu- 
tak i kut skoka ili izbacaja. Dakako, pazilo 
se na detalje i efekte, kao npr. na ^avilan 
start ili preduga koncentracija pred zalel, 
dopadijiv digitaini prikaz rezultata pri dnu 
ekrana, te jedva prepoznatijiva Vangeliso- 
va pobjednidka nimna. 

Za mene, sportskog antitalenta, ova je 
igra dobra duhovna relaksacija. Ali, dok 
sam obarao rekorde, osjepao sam da mi 
neMo nedostajo. |r ' tad mi je sinute; 
dramaticni komentari Milojka Panties I 
Boze Susecal pamir Coktin 


Ovo je nsjpoznatlii primjerak 
helikopterske groznice koja traje i 
danas, a domad! pirati hvale ^a 
kao vtako dobar da zaboravite 
sve ostalex. Ta misiim sasvim pro- 
tivno tome, dtoviie, za mene ova 
igra ne poatoj! niti je ikad posio- 
jala. Kako to? Pa, u predgovoru 
domadeg izdanja aHobitaa T. R. R. 
Tolklena plie: ». . .zaborav je fino, 
skrovito meato, na kojem se bez 
ikakve bojazni mogu pohraniti 
najdragoceni|e stvari.x Slaiem se. 
I, doista, zaborav mi je odvec sta- 
dak i dragoejen da bi 6ak i njega 
zavrijediia ova igra. Oejena: 1. 


Velika je i neo- 
prostiva gredka ovog programs 
sto umjesto mnogo piata koje mo- 
tele izabratl (a rezultat je uvijek 
isti - jadan) nama viie razina te- 
zine igre, u kojoj bi postojeda va- 
rijanta bila Jol auvida tedka i za 
najvidi nivo. Tedan aavjet: hodete 
li barem male oprati obraz da vam 
na kadu kako ste uvijek posljed- 
nji, izaberlta pistu sa ciljem iza 
dugoga ravnog dijela, do posljed- 
njag zavoja ne ulazite u skupinu, 
a onda pun gas - ima mogudno- 
sti da osvojite 35-39. mjesto. 
Oejena: 6. 


Zdanko Novak 

Da je ZOMBIE, ZOMBIE prvi pro- 
gram njegovog autora bio bi zai- 
sta ugodno iznenadenje zbog izu- 
zetne grafike. No, kako je zamalo- 
potpuno jednaks verzija ANT AT- 
TACKA s nekoliko dodatnih poje- 
dinosli i poboljdanja u kontroia- 
ma, ne zasluzuje vellke hvaiospje- 
ve. Aulonj je c^ito ponestalo ma- 
dte, pa je mrave iz prvog progra- 
ms pretvorio u nekakve sarene 
mrlje koje naziva zombijima. Glav- 
ni su likovi opet djedak i djevojcl- 
ca koji lutsju po gradu. Poboljda- 
nje u odnosu na ANT ATTACK ko- 
ridlenje je helikoptera i mogud- 
nost redizajniranja grade premje- 
dtanjem blokova a jednoga mjesta 
na drugo. To je gotovo zabavnije 
od igre. Oejena: 6. Davor Zunid 


•Pjadake treba voljetix besmrt- 
na je izjava lljfa i Petrova, no na 
zalost ne vazi uyljek, ili barem ne 
za svskoga. (mate li tvomicu folija 
za spectrumovu tastaturu? Ili, jod 
boije, proizvodita li joysticka na 
tekudoj vrpoi? Nidta od toga? I 
unatod tome igrate DECATHLON? 
Divim vam se, zaista ste odiudili 
brzo i djeiotvomo unidtiti svoju 
sve same ne jeftinu opremu, koja 
ledko da moze izdriati test jed- 
nog maratona. A tak rukal Igru 
preporudujem pubartetlijama i 
samcima (zbog nudne prakse i 
odrdavanjs kondieije). Inade, pro- 
fealonalno dobra i duhovita igra, 
za koju autori zacijelo ubiru po- 
stotak od proizvodada joysticka. 
Oejena: 9. 

Zdanko Novak 


Ako postoji program koji bi tre- 
balo nazvati dorkom godine, to bi 
vrio vjerojaino bio COMMT LINK. 
Apsundno je utroditi mnogo truda 
I propagande za program koji mo- 
de igrati same hobolnica, a raditi 
arkadnu igru a komandama na 25 
tipki totalnl je promadaj. Cini se 
da je autor ovu igru nami- 
jsnio timskom radu na tastaturi. 
Premda se u toj simulaciji koriste 
zaista dobra tehnike mapiranja 
terena i njegova prikaza na ekra- 
nu, to nidta ne pomade lodoj gra- 
lici, nikakvim uputama i mnodtvu 
komandi. Igra Je preporudijiva 
samo kao lod primjer za prvo pra- 
vilo pisanja programs: j^nostav- 
no I originaino. Oejena; 2. 

ini. Davor Zunid 


Trodimenzionalne utrke oduvi- 
jek su bile privladiva tema razlidl- 
tih autora I programs. FULL 
THROTTLE ne bih svrstao medu 
kvalltetno napravijene igre jer 
prema CHEQURED FUG Igra sl- 
gumo propada. Car je Igre utrka s 
ostalim natjecateljima, cega nema 
u Psionovoj simulaciji. Oejena 5. 


Robert Zaljko 


Nakon svih mogudih nastavaka 
populamlh igara, ZOMBIES je na- 
stavak poznate arkadne avanture 
ANT ATTACK. U globalu igre su 
sasvim jednake, s tom razlikom 
dto su likovi izmijenjeni a na ra- 
spolaganju vam stoji helikopter. 
Igra je zadtidena od neovladtenog 
kopiranja tako da se sporo din 
medu najbrojnijim korisnicima 
spectruma. Oejena: 8. 


Robert Zeljko 

Sreda je dto se olimpijads odr- 
zavaju svake detvrte godine, ins- 
ce ne bismo mogli disati od svih 
mogudih nolimpijskihx simulacija. 
Posebno su poglavlje komande. 
Cini se da ih je zamisiio neki pro- 
mudumi trgovac joystickima ■ do- 
datnim tastaturama. Naime, u ve- 
dini disciplina kretanje se ostva- 
ruje tako da sto brie lupate po ta- 
staturi ili darate rudkom joysticka 
lijevo-desno. Idealna igra za ziv- 
cenjake. Svskako, korisnije je na- 
vudi trenirku i protrdati po Sav- 
skom nasipu. Zelite li testirati 
izdrzijivosti tastature i joysticka, 
DECATHLON je idealna prilika. 
Oejena: 5. 

ini. Davor Zunic 
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TORNADO 
LOW LEVEL 

Vortex Software 
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Vidjeva PY3AMARAMU prvi put, od- 
mah sam rezignirano pomislio: »Pa zar jos 
jedna platformska artcadna avantural* Isto, 
ubrzo sam se ugrizao za jezik i morao pri- 
znati da je rudar WiUy doUo opasnog kon- 
kurenta u ljupkom Kku gegavog hoda i piv- 
skog trbuha nazvanog W^ly Week, kofi je 
sv^u karijeru poceo u ipri AUTOMANIA. 

Ovaj put W^ly ima pnlidno uznemiruju- 
cu noenu tfioru i jedini na£in da je okonca 
jest da nade i navije budilicu, probudi sa- 
mog sebe i na vrijeme stigne na posao. 
Sanjajuci njegov san, odnosno igrajudi 
ovu igru, prolazHe kroz niz prekrasno di- 
zajniranih soba i lokaeija, te usput izvodiie 
cudne radnje i skupljate razlicite neobidne 
predmete. Mozete nosHi najvise dva pred- 
meta, o svrsi kojih ovisi i vas put kretanja 
iz jedne iokacije u drugu. Za razUku od 


Velik dio igara ove rubrtke u prvome 
broju »Pilota« ostro je zaudarao na naftalin. 
Zato smo se pobrinuli da sad objavimo 
pregled nesto svjezijeg softwares, ipak, 
te$ko je ne spomenuti torem jedan spec- 
trumov evergrin, kao sto je na primjer ova 
umebesna labirint-avantura, koiu IjubHelji 
erno-bijele i nijeme epohe sinclairovih ra- 
cunala dobro poznaju po (dudna li cudal) 
slicnom imenu MAZOCS. AS ver- 

zija spectrum nije same niena puka prera- 
da, nego i bitno poboijsanje, Sto znaci 
sljedece: 

Prvo, igra se ucitava u jednom komadu, 
tj. bez vrio cesto nepotrebne uvodne sli- 
cice. Drugo, sadrzi sve potrebne upute, 
koje se mc^u saznati i u toku igre, a du- 
hovltost kojih mogu osjetHi i oni kojSna je 
engleski jezik spansko selo. Trede, grafika 


Bllo to Englezima drago ill ne, americki 
software nesmiljeno navaljuje na njihovo, 
a prema tome i na evropsko Irziste, zahva- 
Ijujuci tvrtki U. S. Gold. Vecina njenih igara 
izradena je za commodore 64 i racunala 
atari, pa da spektrumovci ne bi bill prikra- 
ceni, preraduju se i za njih u nesto pojed- 
noslavljenim verzijama. BEACH-HEAD pr- 
venac je iz log paketa igara pa se, po 
uzoru na svoga commodore-blizanca, 
udobno ugnijezdio na vrhovima engleskih 
top-lista. 

Ova je simulacija pomorskog desanta, 
ukratko, zbir od p«t osrednjih arkadnih iga- 
ra koje, kao ejelina, vrIo dobro funkcloni- 
raju. il prvoj morale, provladedi se izmedu 
prijelecih torpeda i plutajudih mina, prove- 
sti svoju armadu od deset brodova kroz 
morski Ijesnac. Savjetujem vam da ovaj 


Igru smalram zanimijivom samo ako us- 
pije zadrzati moju paznju duze od pola 
sata. TLL-u je to uspjelo, zacudo. 

Ovdje je posri,edi letacka misija u kojoj 
kontroSrate bombarder pokretnih krila, a 
zadaca je unistenje ciljeva na zemiji, 
oznacenih u obliku kruznica s tockom u 
sredini. To vam uspijeva i bez puenjave, 
i to tako da se spuslite na §to manju visinu 
i precizno preletite preko ciljeva. Visinu 
aviona mozete oeijeniti uz pomoc njegove 
sjenke, sto je osnovna ideja igre. Pritiskom 
tipke za pucanje avion prebacuje krila u 
polozaj delta za let supersonicnom brzi- 
nom. Svakih otpriSke pet minula leta avionu 
ponestaje goriva, koje obnavljate spu&ta- 
njem na matidni aerodrom, i to obavezno 
rasirenih krila. Tad moiete pregledati kartu 
prili£no prostranog krajolika u kojoj se igra 
odvija, a ciljevi su oznaceni trepcucim 






slicnih Igara, sudar vaieg junaka s prijete- 
om likovima nije smrtonosan, na^ samo 
snizuje kdicinu njegove energije, koju 
moze povremeno obnavijati naiaz^i us- 
put nesto za jelo. Likovi su iznenadujude 
krupni i minuciozno dizajnirani, dok je ani- 
macija brza i slatka, dakle u maniri najbo- 
Ijih Ultimateovih igara. Igri ne nedostaje 
duhovitosti, svjezih ideja (soba video- 
Igara) i dobrih zvucnih elekata. Zamjerke 

0 povretnanom mijesanju atributa i nedo- 
statku popratne glazbe uz igru suvisne su, 
jar nije posrijedi nasposobnost programe- 
ra, nego ograni 6 enje spactruma. 

Zaista steta sa korpulentni Wally nije 
pojavio prije sicuSnoga i zalupljujud^ 
Wiilyja. LjubHelji komp|uterskih igara imali 
bi simpati 6 nijeg idoia. 

Dmmir Coklln 


bna li onib In}! a» nisu zamorili 
od XT SET WKLYM, onda de im 
sa vjMBiatao I ova igra-PT- 

lAMUMMA je o^to imnie iz Me* 
je ioiie plae4fae Met- 

haw Smith. OemmM )a Iwallteta w 
soSdnct grafici i aelmacili, to vati- 
dinl llkova I predmMe u aebama. 
Cty Je Igre skupljatf nofldfte pted- 
nmte po kuci, te pronad bwffiiea 
t prabiidti gtawnog {timka WaRyJa. 
ledna je od odpidniini Mali u 
programu soba na vmlima koje 

m nahi!d?e^7taipad^^^i*leb- 
de pradmai! dto Ih inteta gadati 
notem I vilieem. Konwnde Jadno- 
stavne su, tijevo> desno i sfcok. 
O^na; 7. Oaaor Zimki 


Meni je ved <<Pala tul«$i 

bMhntjim SQbwna u potmei 

za raznonnnlm pradme- 

Uma samo taBi da Mb na mitt Mo 
kriv ito jodan paapanac vj« 6 tto 
lasrd na poaao (po matd trad M ga 
davno ottniatlti). ipak vothn krenu- 
li u ovu pMtotovinu Jer |e uvQak 
zanMjiva, gradka je vide nege 
izvrana, a vaHUm i preclzna lai^ 
ianim Hkovkna I lakam uprawiihro- 
861 , pramda Je nufaio neito vlAa 
oaibtia nego Mo je to aindij kod 
WiByja. lot mi sa jadno tjrtanja 
oaobito svida - auarat s napi^ 
taijskim bkStma i pradntatima na 
zawdava obawaznom anadu, Mo 
apretndam IgraMi fButa Meaka 
moguMMatl. Opdi dojam: 10 

TSdanko Noaririt, dipt hit. 

i animacija radane su bri^ljivo, $ mnogo 
veselih detalja. Na primjar, navino trepta- 
nje okicama i nervozno tapkanje stopalom 
na^ga Igoljavog junaka dok 6 eka slijeda- 
cu komar^u, a borba s Maziacsima izva- 
dena je tako uvjarijivo da si nokta izglode- 
la do krvi. Cetvrto, mnogo atraktivnih zvu£- 
nih elekata samo pojadava uzbudijivost ig- 
re (jasta li se ik^ zapitali na $to bi nali' 
kovao film bez fHmske glazbe?). Peto, broj 
tipki za kontroki u igri sveden je na mini- 
mum i vrio su jadnostavna, gradacija razi- 
ne igre mudro je rezirana, dok su zlobnl 
komentari nakon neslavnih zavrsetaka 
avanture pravo osvjezenje. Sve u svemu, 
ovo malo remek-djelo napravijeno je s ve- 
seljem i sadrzi indh/idualni pecal njenog 
autora, sto se nalazi vrIo rijetko. 

Dotnir Cokfin 


U usporadbi a nekim novim 
Igratna MAZMCS te dolma 
motda malo grafidkl sl- 
romaian jer je iz 1M3. godbia, no 
po atraktivnosti I jadnostavnoatl 
botjl je od mnogih novijlh progra- 
ma. Cilj je igre pronadi biago u la- 
birintu punom mziacsa. Glavni je 
junak simpatidno animiran, a upu- 
te u programu zaista su optima, 
izbor kontrola takoder je vrio do- 
bar, jer omogudava re MAZIACS 
se uvi)ek moze odigrati po onoj 
izreci da je i>staro vino uvijek bo- 
lje«. Svakako bih ga preporudio 
svima koji Zele imati igni sto s 
vremenom nece izgubiti zanimlji- 
vost. Ocjena: 8 . 

Ini. Davor 2uni6 


Kompleksan labirint otrovni 
pauci, zlato, bijeg. . , samo su ne- 
ka od obiljezja ove vilo populame 
igre napisane najprije za ZX-81. 
Cilj je pronadi Uago akriveno neg- 
dje u labirintu i iznijeli ga van. No 
l^irint je pun neprijateijski ra- 
spoloZenih pauka koji su spremni 
da vas proZdru. All niate im pre- 
pusteni bat na milost ! nemilost. 
Naoruiani ale madevima ito se 
nalaze razbacani u zidovima labi- 
rinta. Da stvar bude gora, nestaje 
vam hrana dok hodate. Zalutate li, 
pomodi de vam zaroMjenici oko- 
vani za zidove fabirinta. Ocjena: 8 . 

Hobart Zelfko 

dosadni dio igre odmah preskocite, te se. 
pomicudi kursor, smjesta suocile s neprija- 
teijskom llotom. Tamanjenje aqresivnih 
aviona-lovaca i zlosretnih bombardera pru- 
za najveci uzitak i gralidki je najuspjeliji 
dio igre. Kad topovima od 250 mm smje- 
stite na morsko dno nosac aviona i ostatak 
suparnidke pomorske flote, iskrcavate ten- 
kove koje ceka nimalo lak zadatak: pravedi 
slalom kroz raznolike zapreke, mlnska po- 
Ija I topovska gnijezda, moraju se suodHi 
s ciljem citsve ratne operacije - zastra- 
sujudom topovskom utvrdom, koja ima toc- 
no deset ranjivih mjesta. Kad ih sve ispo- 
gadate, bivate svjedok veoma plasticno 
prikazanog unistenja topa. To de vam u$- 
pjeti - imate li spretne prstice - za oko 
dva sata igranja. 

Damir Coklln 

Ova je igra prerada jedne od 
najpopulamijih igara za commo- 
dore. Cilj je da svoju flotu dovede- 
te do obale I osvojite tvrdavu na 
otoku. U prvom dijelu morale avo- 
je brodove navesti na supamidku 
(lotu i tada pocinje ono pravo. 
Morale se borlti protiv vrio dobro 
animiranih aviona koji polijedu s 
nosaca aviona i zatim u topov- 
skom dvoboju trebate potopiti 
sve brodove neprijatetja. Oaobito 
u ovome drugom dijelu morale 
reagirall vrio brzo, jer neprijatelj- 
ski vas hici i>napipaju« nakon tra- 
de ill detvrte salve. Program u po- 
detku Ispisuja prilldno optime 
upute i pruZa razlidite mogucnosti 
kontrole. Ocjena: 8 . _ • , 

Davor Zunli 


Vrio dobra simulacija rata, na- 
pad aviona, provladenja kroz min- 
sko polje, izbjegavanje neprija- 
tetjskih toroed i, bombi. .. Naje- 
(ektniji je trodimenzlonalan napad 
brodovlja uz pratnju avijacije. Po- 
modu protuavionskog topa gada- 
te neprijateijske avione koji vas 
pokutavaju pogoditi bombama. 
Efekti su eksplozije izvanredni. 
Opci dojam: 8 

Hobart Zaljko 

1 ' ' 

kvadratima. Novost je u ovoj igri u tome 
sto je slika na ekranu podijeljena u dvije 
ravnine. Prva prikazuje, pogledom s visine, 
kretenje aviona preko izvrsno animiranog 
i terena (zapravo, pomice se pozadina, a 
avion je statican). Druga se sastoji od ra- 
dars te nuznih instrumenata i pokazivaca 
stsnia igre. Premda nema neprijataijskih 
letjalica, niti obrane na zemiji, ovo je teSka 
; vjeiba koordinacije kretnji i dobre procje- 
ne situacije, jer morale pripaziti na visoke 
stambene objekte, stabla, dalekovode, dok 
se poput kamikaze strmoglavijujete na cilj. 
Sretnol 

Damir Coklln 


Ono sto je Blue Max za commo- 
dore. to je T.LX. za spectrum. Vi- 
tesmjemi scroll pruia vrio ugodan 
osjedaj letenja. Igra je troormen- 
zionalnog tips s vrio bogatom 
gralikom, all smisio je igre dosa- 
dan, te ne zasluZuje neku vedu 
paznju. Kredete se avionom koji 
stoji na pocetku piste, punedi re- 
zervoare gorivom. Nakon punjenja 
polijedate uz postupno d^avanje 
brzine. Avion ima promjenijivu 
geometriju krila, tto se odituje br- 
zlnom i mogudnoidu manevrira- 
nja. Ocjena: 7 

Hobart Zal/ko 


Izvanredan program za sve one 
avio-akrobate koji ne Zele riskirati 
glavu u pravome avionu. U biti TLL 
je neka nazovi ratna simulacija, 
jer Ireba nadi pet ciljeva (obidnih 
todaka) 1 nisko ih preletjeti, tj. unl- 
ttitl. No, prava draZ ovog progra- 
ma izvanredna je 3D-grafika 1 mo- 
gudnosti manipulsclje s mlaznim 
avionom. Pokutajte prolijetati is- 
pod mostova ill Zica dalekovoda. 
Procijeni II se dobro visina na te- 
melju sjenke Ispod aviona, to se 
moZe izvesti. Kako se u toku lets 
Iroil gorivo, treba slijetati na ae- 
rodrome po kerozin, tto je malo 
teZi zadatak. Komande taslature 
nisu bat najsretnije izsbrane, 
Ocjena: 9. 

Ini. Davor ZunU 
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AVALON 

Hewson Consultants 


grafiks; 

8 

atiintacija: 

9 

zvuk: 

8 

kontrole: 

8 

upute: 

adiktivnost: 

8 

opdi dojam: 

8 


NOWOTNYK 

PUZZLE 

Phipps Associates 


grafika: 

10 

animaeija: 

10 

zvuk: 

6 

kontrole; 

7 

upute; 

10 

adiktivnost; 

10 

opci dojam; 

10 


DISCO DAN 

Gem Software 


grafika: 4 

ahimacija; 3 

zvuk; 6 

kontrole: 8 

Upute; 4 

adiktivnost; 1 

opci dojam; 2 



grafika: 

9 

animaeija: 

9 

zvuk; 

10 

kontrole: 

10 

upute: 

3 

adiktivnost: 

7 

opci dojam: 

9 


BEARBOWER 

Artie Computing 


Podnaslov ove igre dasi: »Trodimenzio- 
nalni puslolovni "Zanimljivo, osobito 
sto se lice tvrtke Hewson, speeijalizirane 
za avionske simulacije. 

Zaplet u Avalonu doista ie napet kao na 
filmskom platnu. Kako slabi utjecaj ftim- I 
skOQ Carstva u Britaniji. zlo i kaos ranoga ] 
sreanjeg vijeka moze sprijeeiti jedino ca- 
robnjak Maroc, koji je u potrazi za Avelac- 
kom, gospodarem kaosa, skrivenome u br- 
du Avalon na Kristalnom otoku. Vi kontro- 
iirale astrainu projekeiju Maroca, dok istra- 
zuje osam razlicitih razina Avalona i skup- 
Ija masicne cini, izbjegavajubi zie stanov- 
nike u obliku uNara, soblina-madevalaca i 
ozivjelih kostura. 

Vriudajuci prostorijama (navodno ih ima 
oko 220), doista imate osiecaj trodimenzio- 
nalnosti, istaknut uvjerfjivim otvaranjima 


Uvijek mi je zao kad neki kvalitetan pro- 
gram ne postigne uspjeh na trziitu. jer 
znam da je programerski kruh tvrd poput 
dvopeka. Jedan je od takvih neopravdano 
zapostavijenih programs i ova misaona ig- 
ra, koju po svoj prilici vePina od vas koristi 
za popunjavanje slobodnog prostora pri 
kraju kasete. Vjerujte mi, grije^te. 

Ideja •Nowotnykove sastavljalke« toliko 
je ocaravajuca koliko jedinstvena i nema 
nikakve vaze s Rubikovom kockom. Svoje 
postojanje u obliku kompjutorskog progra- 
ma opravdava time sto ju nipoSto nije mo- 
guce izvesti mehanicki. Gotovo je potpuno 
izvedena u cesto potejenjivanom basicu, 
izuzevsi kratkoga strojnog programa za 
manipulaciju gralikom, sto zaiedno daje 
potpuno zadovoljavajude rezultate. A Sto 
je zapravo ova igra otkrivate preko uputa 


Doista mi nije jasno kako se ovo smece 
od kompjuterske igre uspjelo progurati na 
stranice nasega uglednoga mjesecnika. 
Sto se moze. Ali i ovakvi, tzv. kompjuterski 
programi opravdavaju svoje puko postoja- 
nje da bi se oni doista kvalitetni mogli 
oejenjivati s duznim poStovanjem. 

Dakle, igra sadr2i pretjerano iscrpne 
upute, zacinjene obaveznom glupavom 
pricicom i ispisane necitkim karakter- 
setom. Dalaijno su opisane obje faze igre. 
Prva faza gralicki i animaeijski izgieda kri- 
ticno lose, a ciij je da se covjaculjKa spret- 
no provede do kraja necega sto bi trebalo 
predstavijati hiper-tunel, odnosno do ulaza 
u jezgru nuklearnog reaktora. Pri tom treba 
izbjegavati nekakve isprekidane erte, par- 
don, laserske zrake, rupe, te Sarene krum- 
piroide, tj. divovske pacmene. Nakon 


Tvrtka Artie Computing jedna je od pr- 
vih koja je producirala Igre za Sinclairova 
racunala. Ali, sudeci prema inozemnim 
specijaliziranim casopisima, vise ne posto- 
ji. Ipak, njena su cstavitina svojedobno 
nekoliko dobro prihvscenih igara, od kojih 
je ova posljednja prosle godine postigla 
zavidnu razinu popularnosti. 

Uvodni ertez, meni, te djelomicne upute 
programa izvrsno su naertani i pruiaju do- 
jam punoce i mekoce. GlavnI je junak igre 
medvjed Ted i njegova je zadaca da 
skuplja baterije i ubacuje ih u mali kamion 
na dnu ekrana. Posao mu otezavaju tri go- 
tovo jednaka dvojnika i dudoviSte, koji ga 
prate u stopu. Njih se moze privremeno 
rijediti kad ih pokosi padajucom baterijom 
ill kad aktivira granatu. Dakako, treba pazili 
da baterije skuplja po redu, zdesna nalije- 
vo, inace unistava svoj kamion. Ova plat- 
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vrata. Popis skupljenih masicnih cini nalazi 
se na zamotuljku od persamenta 1 aktivlra- 
te ih sa dva pritiska na tipku za pucanje. 
Osim ostaloga mo^ete obnavaljati presa- 
hlu energiju, na neko vrijeme zamrznuti 
neprijatelje, te kao pripomoc korisliti svo- 
jeg slugu, malenog duha. Prednost te ar- 
kadne avanture prema slicnima u tome je 
sto se neprijateijske spodobe, koje vas sli- 
jede u stopu, ponasaju »irteresantnon, a 
gubitkom zivota ipak zadrzavate skupljenu 
maslju i potisnuti status. Kad se umorite od 
igranja, trenutno stanje u igri mozete po- 
hraniti na kasetu, koristeci tipke 0,P, i da- 
kako, S. 

Sa svom dobrom voljom i visesatnim tru- 
dom dogurao sam samo do statusa pocet- 
nika, Bijedno. No vi, dragi citaoci, zacijelo 
niste takvi papci, je li? 


Avalon lie prva igra koja me na- 
Ijutila i natjerala na gaienje spec- 
truma. U podetku vam se udini da 
grafika obecava mnogo: do per- 
fekcije izraden okvir lore zaista je 
izvanredan. No, slijedl neugodno 
iznenadenje: sobe po kojima se 
kredete naznacene su samo naj- 
nuznljim konturama i, da stvar bu- 
de gora, sredidnj! Ilk igre zaista je 
u sredidtu u bukvalnom smislu: 
uvijek je u sredini ekrana (zapravo 
miruje), a sve se ostalo pomide 
oko njega. Ideja je po seb! zanim- 
Ijiva, no efekt je poraJavajudi: ne- 
sigurna i rasplinuta slika u kombi- 
naciji s veoma loiom upravljivo- 
scu tjeraju vas u odaj. Ocjena 3. 

Zdenko Novak, dtpl. Ini, 


Avalon Je akeiono-avanturi- 
stidka igra najslidnija Atic Atacu. 
Cilj je igre skupiti darollje rszba- 
cane po dvorcu 1 susrestl se s Co- 
spodarem kaosa. To Im nije us- 
pjeio premda sam Igri posvetio 
nemalo vremene. Igre Je prilidno 
zbrkana i loie napravijena, iedino 
je dobra glazba, ali to nije dovolj- 
no da bi se popravio loi ukupni 
dojam 0 igri. Ukratko; Avalon je 
daieko od vrhunskih ostvarenja na 
podrudju akclono-avanturistidkih 
igara. Ocjena: 6. 

Tomlalav Talan 

.. 1 

u programu, pripremljenima upravo najpri- 
kladnije: jasne su, detaijne, s primjerima, 
da se shvate otprve i ne zatrebaju nikad 
vise. 

Ocjenjivanje je potpuno osobna stvar 
svakoga od nas. Meni zadaje najvece ne- 
volje. Stoga se i klonim rada u prosvjeti. 
No, sto se ove igre tice, nisam se mnogo 
dvoumio, Vjerojatno cete se iznenaditi 
dvoznamenkastim brojevima koje sam joj 
dodijelio, all imajte ns umu jedno: pojedi- 
ne aspekle ocjenjujem prema njihovoj 
funkcionalnosti u cjelokupnosti odredene 
igre.^a ne iskijucivo prema njihovim poje- 
dinacnim efektima. A vama, nekada^nji Iju- 
bitelji enigmatike, omamljeni efektnim ar- 
kadnim igrama za isprobavanje refleksa, 
zelim da vas ova igra vrati vaSim korijeni- 

Damir Coklln 


Nowotnyk puzzle jedna je od ri- 
jetkih igara na spectrumu koja ne- 
ma veze s ubijanjem Marsovaca, 
bjezanjem, a nije lah ili otelo, Igra 
najvide nalikuje na dvodimenzio- 
nalno slaganje Rubikove kocke: 
kompjuter ispremijeia dijelove li- 
ka na ekranu, a igradeva je duz- 
nost da sastavi p^etni Ilk. Mogu 
se birati razlidite razine i varijaci- 
je igre - od najiakse do najsloze- 
nije. Sve u svemu igra je jedna od 
boijih logidkih igara na spectrumu. 
Ocjena; 7. 

Tomlalav Talan 


Puzzle je zanimijiva dvodimen- 
zionalna verzija poznate Rubikove 
kocke. Cilj je igre sloiiti originaini 
kvadrat plavo-iuto-zeleno-crveno, 
posto ga je kompjuter dobro izmi- 
jedao. Za pohvalu je ito autori da- 
ju u program dak dvije verzija sla- 
galice, svaku sa po detir! razine. 
Ako ate se umorili od obaranje le- 
tecih tanjura ill na itelite opet iz- 
gubitl partlju iaha od spectruma, 
probajte ovu simpatidnu igru. 
Premda se na prvi pogled ne cini 
privladiva, vjerujem da dete pro- 
sjediti koji sat pokudavajudi sloii- 
ti prvobitnu sliku. Ocjena: 6. 

Ini. Davor Zunl6 

uvodnog zaglupijivanja, oblacite zastitnu 
opremu i ulazite u srce reaktora. Ovdje 
upornim skakulanjem po rsznobojnim dis- 
kovima moraju brojke na njima svesii na 
nulu i tako stabilizirati reaktor, Ovaj nesto 
zanimijiviji posao kvare vam nestabini ato- 
mi i robot ROM. Dakle, druga faza i nije 
loliko losa, ali ne razbija dosadu i ne po- 
pravija ukupan nepovoljan dojsm. 

Kad sam drug! i definitivno posljednji 
put usnimavao disko dana, zapazio sam da 
su vrijedni aulori ovog antidjela zahvalili na 
podrsci svojim djevojkama. Niste li to zna- 
li, nadam se kako vam je sada, dragi cita- 
lelji, posve jasno da zene i kompjuler& ni- 
posto ne idu zajedno. 

Damir Coklln 


Ovaj program, koji se sastoji iz 
dvije faze (put kroz tunel i skaka- 
nje po diskovima), vec je n-ta ver- 
zija takozvanog Q-BERTA. Upotri- 
jebljena je ideja kojoj je izrasla 
brada. Grafika i animacija u 
sklopu su standards, uvodna je 
glazba nesto boija, a najboiji su 
die opsirne upute i dobre kontrole 
igre. Da je sama igra dobra i op- 
sirna kao sto su upute u njoj, za- 
cijelo bi bila medu deset najpopu- 
larnijih. Steta sto autori kod ta- 
kvih igara za koje je potrebno pet 
redova objadnjenja uglsvnom is- 
pisu cijeli roman, a gotovo se ni 
ne potpisu kod programs gdje bi 
takve upute bile nudne. Ocjena: 

ini. Davor Zunid 


lednom rijedju: razodaranje. i 
Razmazlli smo se mnodtvom pro- i 
fesionaino izradenih programs ta- ’ 
ko da ovaj amaterski pokudaj iza- 
ziva odbojnost. Ideja je dablon- 
ska, no s boljom obradom mogla 1 
je dati sasvim pristojnu Igru. Prva ' 
faza sasvim je suvidna; siromadna 
grafika, loda upravijivost. Ukupni ' 
dojam bio bi mnogo boiji da se 
ovaj dio potpuno izbaci. Druga je 
faza za klasu boija u svakom po- , 
giedu, no ostaje bilna zamjerka 
lode upravijivosti. Bilo bi lljepo 
da se netko prihvati dorade ove 
faze igre 1 napravi je kao samosta - 
Ian program. U njemu bi 1 te kako 
mogla privudi dinamika igre. 

Ocjena; 5. ^ 

Zdanko Novak 

formska igra nije nimalo lagana, pa se za 
vjezbu moze odabrati mail besmrtni Ted, 
Igra se sastoji od sedam sve tezih ekrana, 
sviadavanjem kojih se dobiva po jos jedan 
zivol, Dasno, medo Ted je sladokusac, pa 
mu se povremeno pruza prilika da pojede 
sladoled ill da se osvjezi kriglom piva. 

Osobita je vrijednost ove dopadijive ig- 
re dobra animacija, a napose zvuk. Cilav 
lok igre prati veseia melodija koja se mi- 
jenja pojavom nekoga od osvjezavajucih 
napilaka. Drzite u toku igre pritisnutu tipku 

4, dobit cete zanimijiv elekt. 

. Damir Coklln 


BEAR BOWER jos je jedna od 
bezbrojnih varijaeija igre s razina- 
ma i stubama. Autor se potrudio 
pri izradbi i animiranju sprajtova, 
te dobio prilidno dobar graficki 
efekt. Cilj je igre da medo, secuci 
po platformama, ukrea u svoj au- 
tomobil odredeni broj baterija ko- 
je padaju kad prijede preko njih. 
Usput ga love njegovi dvojnici I 
nekakavo dudoviite. Progonitelje 
se moze llkvidirati bombom, 
Ponekad, kad medu stisnu s obje 
strane, treba viknuti BANZAI, akti- 
virati bombu, te ih u kamikaze- 
akeiji likvidirati sve zajedno s 
njim. Premda nema bas neku svje- 
zu ideju, BEAR BOWER prilidno je 
zanimijiv za igru . Ocjena: 7. 

Ini. Davor Zunid 


Medvjedicu Tedu treba pomodi 
da skupi svoje baterlje. . . Takav ' 
je po prilici tekst propagandne . 
poruke za tu igru, ali to uo|^e nije 
lako. Igra je najslidnija igri Snow- ' 
man s tim dto je Snowman na- 
pravljen mnogo tK>lje, Bear Bovver 
ima vtio dobru grsfiku, ali anima- i 
cija je katastrofaino loda - llkovi 
se j^nostavno razviade po ekra- 
nu. Treba jedino pohvaliti naslov- 
nu sliku i glazbu. Zakijudak: 
osrednja igra. Ocjena: 6. 

Tomlalav Talan 
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SUPER 

PIPELINE 

Task Set 


grafika; 

6 

animaeija: 

8 

zvuk: 

7 

kontroie: 

8 

upute: 
opbi dojam: 

9 

adiktivnost: 

8 


Cijela se igra sastoji od jednostavne 
jurnjave toboznjeg seika i njegova po- 
mocnika po zamr$anom svodu cijevi kroz 
koju tecs voda, Dok tie protefie dovoijno 
vode, morale se, upravljaj-j6i istodobno s 
oba Ska (sto je pomalo zbunjujude), braniti 
od hipe miseva, skorpiona, a ponekad i od 
sabotera koji vam nastoje prekinuti drago- 
cjeoi vodovod. Ako vam igra ba§ ne ide 
od ruke, poku^jte se sjetiti sadasnjih pro- 
blems sa zagrebackim vodovodom i ucini- 
te malu zamjenu likova, mjesta i uloga. . . 

Graficki. igra bi rr^la bill rije§ena mno- 
taiji, ka 


go bolje. Nwi detaiji, Irao na primjer izijev 
vode u rezervoar, vrio su dobro obradeni, 
dok su neki vrIo oskudni. Malo vise ravno- 
mjernosti zaista ne bi ikodilo. U toku cijele 
igre dobivate vrio dobru glazbenu podrSku 


[? 




commodore 



grafika 

9 

animaeija 

8 

zvuk 

10 

upute 

kontroie 

8 

adiktivnost 

9 

opci dojam 

10 


6H0STBUS- 

TERS 

Activision 


Vjerujele li u duhove? Ako i ne vjeruje- 
te, ubrzo cete moral! - ielile li se igrali. 
Odoljeli je, vjerujte mi, vrio lesko, Oedan 
sle od lovaca koji se dobrovoljno prijavlju- 
{e da bi spasio grad od duhova. Igru po- 
Sinjete sa svolom od 10.000 $ krediita, ko- 
jel vam je dala banka. Za laj novae po- 
treono je kupiti opremu u koju se ubraja 
automobil (4 vrslej, razliciti mamci i uredaji 
konstruirani speciialno za ovu priliku, koji 
be vam pomoci da lakse uhvatite duhove. 
Oslatak novea Ireba sto prije »nagurali« do 
pocetne vrijednosti od 10.000, i to hvala- 
njem duhova, da se ne spoje kljuc i brava, 
koji neprestano sebu po gradu. Jer, tad se 
duhovi udruze i uniSte blok zgrada. To bi 
bio kratak dio scenarija ove igre, tema ko- 
je je, kao i glazba, preuzela iz istoimenog 
filma. Glazba? Sto reci o tollko opjevano- 



BC'S QUEST 
FOR TIRES 

Sierra on Line 


grafika 

10 

animadja 

9 

zvuk 

3 

kontroie 

8 

upute 


adiktivnost 

9 

opci dojam 

10 



STRIP POKER 

Art Worx 


grafika 

10 

animadja 

1 

zvuk 

2 

kontroie 

8 

upute 

— 

adiktivnost 

4 

opbi dojam 

8 


U osnovnoj Skoli povijest, za razliku od 
projekeija ertanih filmova, nije nikad previ- 
se zanimala. A da sam koiim cudom tad 
imao commodore 64 i QUEST FOR TIRES, 
vjerujem da bi iz povijesti bio medu naj- 
boliimal 

Slartanjem ove igre vracale se u daleku 
proilosi pretvarajuci se u zaista simpatic- 
nog covjeculjka na kamenom kotacu. Pa- 
nicni poziv i vi krecete prema djevojci u 
nevoiji. Dok vam kosa vijori na vjetru, a 
pokraj vas promicu planine i oblaci, uvida- 
te da se ni ondasnje travnale cesle nisu 
razllkovale mnogo od nekih nasih daiia- 
snjih. Polrebno vam je jxtprilicno vjeStine 
da ne naletite na posvud razbacane rupe 
i kamenje, jer u prolivnom, uz simpatiban 
zvuk (koji je u ejelini mogao biti boiji), tre- 
snut cete o zemlju take jako da cete vidjeti 


Igrati poker u svacenje, i to s privlaci- 
vom djevojkom?! VaS commodore omogu- 
cit be vam i to na lemelju programa STRIP 
POKER tvnke »Arl Worx«. Pa ako do sada 
niste imali smjelosti za nesto takvoga, mo- 
zete pokuSati skinuti bto vise odjece sa 
Suzi (plavuse) Hi Melise (smedokose). Ka- 
ko one ne mogu kontrolirati da li postujete 
pravila igre, mozete i varati, premda to bas 
nije ftosteno. 

Kad sam prvi put igrao STRIP POKER (s 
commodoreom i joystickom u ruci, daka- 
ko), uspjelo mi je razgolitili Suzi za same 
desetak minuta, Kad sam to isto pokubao 
posiije pred prijateljima, zamalo su me na- 
tjerafi da se svucem, jer neprestano sam 
gubio. Commodore ponekad tako vjeSto 
blefira. . . 

Animaclje u ovoj Igri gotovo nema (na 
zalost). ail grafika je zato zaista vrhunska. 
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koiu vam bez prestanka daje va§ kubni 
ljubimac (kompjutor, ne pas^ Animacija je 
provedena sasvim solidno, all na trenutke 
najasna zbog slabije grafike. 

SUPER PIPELINE je igra koja ce vas u 
prvQiti trenutku oboriti s n<^u, all poslije 
ptvobitnog zanosa donijeti i prili6no razo- 
daranja. Uostalom, nista nije savrseno, zar 
ne?l 


Tom Panitka 


me fantasticnom sintisajzeru C 64, koil je 
u ovoj igri iskori^len do makaimuma, uklju- 
cujuci i uspjesnu simulaciju ritmifikih instru- 
menata, pa cak i fantasticnu sintezu glasa 
(daleko iznad SAM/RECITER^? Ovdje to 
djeluje novjerojatno efektno. Tome je pri- 
donijela i izvrsna grafika £to se pojavijuje 
4ak i u meniju na podetku igre, u kojemu 
paKcom birate opremu koiom cete hvatati 
duhove. Nabaviti GHOSTBUSTERS? Smi- 
jesnog li pitanja! 


Zoren Kerkex 


zvijezde. Na izrazima lica malo^ junaka 
pozavidjeli bi i najveci karikaturisti. Savrse- 
na grafika i animacija imponirat ce vam u 
svim razinama igre, pa se na trenutke mo- 
ieXe zapitati da li upravijate likom u crta- 
nom filmu ili u kompjuterskoj igri. 

Posto i peti put tresnete o zemlju, uto- 
pite se u jezercu ili mozda padnete u pro- 
valiju, vracate se na pocetak, no to vas 
nece sputati u nastojanju da "samo jos 
jednomn pokuSate preskakutati kornjace, 
izbjeci kamenje iz vedra neba ill nadmu- 
driti cudoviste. Kad vam sve to napokon 
uspije, dobit cete nagradu od djevojke, a 
taj posljednji screen tjerat ce vas da po- 
kusate opet. Kakva vas nagrada odekuje? 
To cete zacijelo saznati sami kad nabavite 
ovu Igru i s joystickom u ruci udobno se 
smjestite ispred ekrana. 


Od pocetnoga do zavrSnog screens paz- 
nja je posvecena svim detaijima. Zvuk je 
prisutan kod mijesanja I dijelienja karata 
(prilicno uvjerijivo) i kao »glazDa« kod gu- 
bitka ili povratka nekog dijela odjece (to 
je popraceno i duhovitim komentarima), 
ito je za ovu igru sasvim zadovoljavajuce, 
premda daleko od commodoreovih mo- 
gucnosti. 

Ne znate li kartali poker, naucite pravlls 
$to prije (vjermte, zaista su jednostavna) 
i nabavite STRIP POKER. PoSto skinete 
obje djevojke, igra zacijelo vi$e nece biti 
toliko zanimijiva, ali program svakako vrije- 
di imati zbo^ demonstracije grafikel 

Paznjal Pripazite na srce - u ovoj igri 
vrio se lako mozete previse uzbuditil 


Potar Patrovid 


Igra u kojoj ima zaista smijemih 
ailuacija. Zb^ odiidne animactje i 
dinamike piilikom igranja deato 
se mozete od area nasmijati (oso- 
bito ntalomu, neutnomom radniku 
a dekidem u ruci). 

Iz osobnog takustva znam da Je 
SUPER PIPEUNE igra koja je nada- 
sve preporudijiva za igranje u dru- 
stvu. Sto ste manje apretni u ba- 
ratanju joystickom, ostalima je za* 
bavnije. Igru treba imati! Oejena 8 


Patar Patrovid 


)os Jedna od izvanrednih igara 
tvrtke »Activlsion«. Film po koje- 
mu je igra napravijena viden je na 
FEST-u, a igra bi se svakako tre- 
bala vidjeti (a osobito duti) kod 
svakog vlasnika commodores 64. 
Ako vas je strah otici u lov na du- 
hove (a ne treba vas biti, jer du- 
hovi su dobro napravijeni, ali ipak 
nisu pravi), onda nabavite ovu ig- 
ru barem zbog fantastidne glazbe 
i uiivajte u zvukovnim sposobno- 
stima vaseg kompjutera! Oejena; 
10 


Patar Patrovid 


Grafika s vrIo zivopisnim boja- 
ma (antasticno docarava ambijent 
u kojemu se krecete tako da sve 
djeluje nevjerojatno efektno, bas 
poput pravog crtica. Karikatura 
glavnog lika izvrsno je naertana, 
kao uostalom i sve karikature u 
ovoj pustolovini, tako da je igra 
pomalo i smijesna, Na 2alost, ova- 
ko dobra grafika nije poprscena I 
glazbom, ito je rijetkost kod igara 
za C 64. MoMa je autor programs 
smatrao da bi glazba previie de- 
koncentrirala igrada, jer potrebna 
je velika vjestina i spretnost u ba- 
ratanju joystickom. Naime, igra je 
vrio dinsmidna. 

Oejena 9. 

Zoren Karkaz 


Rijed je o pokeru koji se igra 
udvoje (s jednom od djevojaka), 
ali to nije obidan poker. Ooduse, 
dok jos imate nesto novea, sve je 
po staromu. Kad netko ostane bez 
njega, more zalojili svoju odjedu, 
dime igra postaje sve zanimijivija. 
Pri tom joi moiete i varati, ali za 
jednu od djevojaka s kojom igrate 
iaie nema. Svfdjelo se to njoj ili 
ne, ona mora biti korektna i svla- 
diti se po pravilima. Grafika je 
upravo fantastidna. Vrio vjemo 
prikazuje sve faze i izvanredna je 
demonstraeija statidnlh slika na 
C64 (animaeije ovdje nema). Sam 
poker, premda napravljan u bejzi- 
ku, nije spor. Sve u svemu igra 
je izvrsna zabava za dan III dval 
Oejena: 8. Zeran Karkaz 


Igra je izuzetno brza I poslaje 
sve dinamidnija s vaiim naptedo- 
vanjem. Odmorite li se malo Hi 
vam neito na trenutak sfcrane 
paznju, navalil date si na vrat go- 
milu nevoija koja data poslije vrio 
tesko svli^ti. Zbog izvrsna ani- 
maeija i izvrsna glazba navjarojat- 
rto so brzo, dak naopazica, uilvite 
u igru i vrio sa taiko rastajeta od 
nje. Tedinu zamjerku uputio bih 
pravalikoj praciznosti fcojom skra- 
deta. Ponekad, kad vam ja potreb- 
na brztna, to zasmata I nemate 
vremana ciljati lijevo ili dasno da 
bi pobjegli Hi nadto stigll. Oejena: 
9. 


Zoren Karkaz 


Igra koja potpuno opravdava 
svoj pissmsn ns popisima 1. ha- 
kerske llge. Ved i naslov govori da 
se cilj igre sastoji u ganjanju (i 
eventualnom hvatanju) duhova, 
koji vas na sve mogude i nemogu- 
ce nadine pokusavaju sprijaditi u 
vasem naumu. Po Karapandzl, re- 
cept za takvu igru glasio bi; izvr- 
sna grafika, poprscena odgovara- 
jucom glazbom, malo akeije i du- 
hovitosti, pa sve to zsdinjeno do- 
bro odabranom temom, prokuha- 
no (usnimljeno) nekoliko sekundi i 
- to je to. To je GHOSTBUSTERS. 
Oejena 10. 


Tom Perotke 


Kad bi se BC'S pokuSao obja- 
snlti po pojedinim fazema igre, 
dovjek bi se zbunio. Ali Igrsiuci 
se, otkriva izvanrednu zanimlji- 
vost i privladnost igre. Graficko i 
animaeijsko rjeSenje igre sasvim 
je solidno provedeno. U gralici su 
dak i mail navjeStaji trodimenzio- 
nalnosti. tedina vecs zamjerka 
proizvodadu igre: nije si bad dao 
previde truda da i ovdje poka^e i 
dokaile glazbene sposobnosti 
commodores. Oejena 10. 


Tom Par ultra 


Igra koja izvanredno demonstri- 
ra grafidke moguenosti commodo- 
res. Slika djevojaka vrio su dobro 
izvadene, ito sa na bi moglo reel 
i zs popratnu glazbu. Kako je po- 
ker zanimijivija kartati uiivo, ova 
ce vam Igra, poito je nekoliko pu- 
ts odigrate do kraja, vrio vjerojat- 
no dosaditi. Unatod tome, prapo- 
rudljivo ju je nabaviti! Oejena 8. 


Tom Parulka 
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Od vremena postanka, prije neslo 
vise od desetak godina, pustolovne 
igre privlace publiku na stos koji su, , 
tek poslije, ponovo otkrili Lucas, J 
Spielberg i kompanija. Svaka dobra 
avantura mora, barem djelomicno, , i 
nametnuti svoj svijet dogadanja I 
obicnom smrtniku s druge strane J 
ekrana. If 

Razmazili smo se pa nam je goli j 
tekst, koliko god bio zanimljiv, 1 
odavno postao nedovoljan, nije li i 
popracen s vise slika bogatih deta- I 
Ijima. I 

Ne, vise rias ne zadovoljavaju 1 
»Hobit« i slicni, nego nastavijamo ‘ 
dalje u sam vrh, sve do »The Lords jf 
o< Midnight« (»Gospodari Zemlje 2 
Ponoci^, prvog dijela trilogije kom- | 
panije Beyond. U igri se ispreplice 1 
kiasicna avantura s ratnom strategi- j 
jom. Autor je vjestim programer- m 
skim zahvatom uspio smjestiti novi " 
set slova i uvjerijivi scenarij s Iride- ^ 
set tisuca (!) slika u nesto vise od H 
41 K slobodne memorije spectru- l> 
ma. || 

Obilje raznovrsnih krajolika, uz 
postivanje perspektive, ostvaruje 
se pomocu 35 osnovnih elemenata >4 
slike, koji se mogu povecavati ill 
smanjivati, ovisno o medusobnoj 
udaljenosti. Tako se ustedi veliki 
prostor i izbjegava glavnu ntanu i 
grafidkih avantura u kojima zbog I 
glomaznih slika u memoriji radunala | 
ostaje premalo mjesta za osnovni I 
program. Istina, taj se problem dje- I 
iomicno moze rjeiavati vanjskim 
memorijskim (skupim) jedinicama 
boijih kucnih kompjutera. Gospoda- 
ri Zemlje Ponoci vec se neko vrije- 
me mogu nabaviti u nadih privatnih 
prodavaca, ali, na iaiost, cesto bez 
uputa koje su vazne za ovu kom- 
pleksnu igru. 


Avanturu pocinjete upravijanjem 
sa cetiri lika, od kojih dvojica mora- 
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ju mobilizirati ostale likove i vojske 
u konacnoj borbi protiv zlog Doom- 
darka i njegovih hordi sa sjevera. 
Upravijanje likovima, kojih u toku 
igre moze biti do 15, pojednostav- 
Ijeno je pa ne trebate traziti pomoc 
u rjecnicima ill cekati nadahnuce za 
iipravu rijec u pravo vrijeme«. 

Umjesto toga izabirete (tipka »M«} 
lik kojim trenutacno zelite upravijati 
te gledajuci (»E«) na bilo koju stranu 
svijeta ()>1« do »8)) postupno pomi- 
cete (»Q«) lik kroz cetiri tisuce loka- 
cija kojima raspolaze ovaj program. 
Orijentaclia ce vam bill olaksana 
ako Zemlju Ponoci zamislite kao 
kvadratnu mrezu po kojoj svakim 
pomicanjem ulazile u susjedno po- 
Ije. Uzastopnim pritiskom tipke »Ri< 
dobivate detaljniji tekstuaini komen- 
tar 0 liku u svakoj situaciji. 

Zbog mnostva likova kojima mo- 
rale upravijati, djelovanje na okoli- 
nu pojednostavijeno je popisom 
opcija, koji dobivate pomocu »T«. 
Ipak, tako olaksani nacin unosa ko- 
mandi ne osiromasuje igru, nego 
vam omogucava upravijanje s de- 
setak likova, koliko ih prosjecno 
mozete skupiti za vrijeme igre. 
Mnogi od tih likova imaju vojske pa 
ih sve morale odmarati i hraniti u 
tvrdavama i prijateijskim selima, u 
igluima, na obalama jezera itd. Bez 
takvog koristenja opcije SEEK (tra- 
zi) vasi likovi ubrzo malaksaju od 
umora i odbijaju daijnju suradnju. 

U igri moze sudjelovati i vise ig- 
raca, jer svaki lik ima svoju odrede- 
nu zadacu. Na primjer, glavni lik Lu- 
xor treba podizati vojske i ostale 
Gospodare u citadelama, koristeci 
ih kao svoje pomocnike. Luxorov 
sin Morkin to ne moze. Njegov je 
cilj, prethodno se naoruzavsi, doci 
do Kule Propasti (Tower of Doom) 
i unistiti Ledenu Krunu koja je 
iiglavni adut« negativca Doomdarka. 


Ubrzo uvidale da igra ne slijedi 
neki cvrsto planirani scenarij tipa 
"Ucini-to-na-mjestu-A-pa-mozes- 
na-B«, nego mozete biti i turist koji 
razgieda unaokolo. Ako sa sobom 
nemate vojsku ill nisle dovoijno 
spretni kad ugledate borbene za- 
stave vojski Sjevera, znajte da se 
vas iziet priblizava kraju. .. 

Korisno je znati da stanje ne- 
zavrsene igre mozete snimiti te po- 
slije ucitati u novu igru. Upute navo- 
de da program u pocetku sam pita 
zelite li novu (»A«) ili staru (»D«) igru, 
sto u proqramu (original) nisam mo- 
gao vidjeti. 

Cilj je igre ne dopustiti Doomdar- 
ku da osvoji vas glavni grad Xaio- 
rith, odnosno da Luxor i Morkin uz 
pomoc ostalih poraze Sjever i 
osvoje njihovu glavnu bazu Ushga- 
rak. (Neka vas tjesi pri tome da 
ovom jezicnom egzotikom takoder 
i Englezi lome jezike.) U pocetku 
prijateijski su vam naklonjena nase- 
Ija juzno od planina Ithiril te Ithorn 
i Lothoril (uh!) na sjeveru. 

Posto nekoliko puta, ovisno o te- 
renu i stupnju zamora, pomaknete 
lik, zapazate da se vec spustila noc 
u kojoj eventuaino mozete obaviti 
samo jos neke “zastitne radnje«, a 
zatim se morale prebaciti na novi 
lik. Kad svi likovi zavrse svoje 
dnevne aktivnosti, treba prepustiti 
potez adrugoj strani# i o tome oba- 
vjestavate program pomocu »U«. O 
svim dogadajima u toku noci dobi- 
vate tekstuaini izvjestaj na ekranu. 
Kad ste spremni nastaviti, odqovo- 
rite potvrdno (»G«) na pitanje zelite 
li zoru. Posjedujete li printer kom- 
palibilan sa spectrumom, mozete ti- 
jekom igre, pomocu »Z«, prenijeti 
na papir zanimijivije prizore. 

Ako ste zaista zagrizii u ovu 
avanturu i zelite je i^rati do kraja, 
prilozena karta posluzit ce samo za 
grublju orijentaciju pa vam prepo- 


rucujem'da za vrijeme igre crtale 
i svoju detaljnu kartu. U tu ce vam 
svrhu moci posluiiti arak papira s 
kvadraticima, na koji cate moci ucr- 
tati svaki pojedini objekt. Izdavac je 
za dokumentiranu, zavrsenu igru 
raspisao i natjecaj s nagradom za 
prvoga uspjeSnog rjesavaca uz 
uvjet da posalje i kopiju zavrSnoga 
pobjednickog prizora. Dakako, nije 
nimalo jednostavno zavr§iti kom- 
pletnu igru. Za ilustraciju komplek- 
snosti programs, na detaijnoj karti 
trebalo bi se nalaziti oko 15 citade- 
la, 60 tvrdava, vise od 40 seM po- 
prilicno ostalih objekata, ciju even- 
tualnu korist igrac tek treba otkriti. 

Evo nekoliko savjeta najuporniji- 
ma. 

Vladara Utarga na svoju stranu 
mozete pridobiti samo u prvom tre- 
nutku, kad njegov posjed ugroze 
neprijateiji. U protivnom, on se mo- 
ze vrio lako okrenuti protiv vas. Rot- 
hron Mudri, osim regrutiranja liko- 
va, treba dobiti aktivniju pomoc 
ostalih mudraca iz tornjeva. Poku- 
sajte, mozda vam uspije! 

Podrucje djelovanja Corletha su 
sume u zemiji Ponoci. Mozda ce 
vam on pomoci ako ga uspijete do- 
vesti u Kor. Ponekad su pojedini 
Gospodari toliko uplaseni da odbi- 
jaju borbu. Ohrabrit ce ih, ipak, bli- 
zina Luxora, a mogu pomoci i jeze- 
ra. Vojske su uocijive samo u rav- 
nici. Ostalo cete lako otkriti sami. 

Dakako, ovaj kratki prikaz ne mo- 
ze vam pruziti sve potrebne infor- 
macije, osobito kad raspolazete s 
dovoijno slobodnM vremena i voli- 
te ovaj tip igara. C5va ce igra, a to 
potvrduje i nastavak »Doomdark's 
Revenge# (»Doomdarkova osveta#) 
s jos raskosnije opremljenim pro- 
gramom, zacijelo oznaditi visi stan- 
dard avantura za male kucne kom- 
pjutere. 

Veselit ce nas vasi uspjesi, a u 
rjesavanju eventualnih problems u 
igri s Gospodarima Zemlje Ponoci 
rado cemo vam pomoci prema na- 
sim mogucnostima. 

Dam/r Lozovina 


Kartu zemlje Midnight donijet cemo u narednom broju Pilot 
videa. 
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Stvaranje programa za kucna ra- 
cunala, prije svega kreiranje i pro- 
daja i^ra veliki su biznis koji dono- 
si mili)unske (dakako, devizne) za- 
rade. Move ivrtke nicu kao gijive 
poslije kise i vodi se velika borba 
za trziste. No jos vece bitke biju se 
protiv piratskih izdavaca. 

Da bi ptasirala dobru igru na trzi- 
ste, kompanija mora uloziti 50.000 
do 100.000 funti. Piratski nakladnik 
drsko prekopira igru i prodaje ju po 
znatno ni^im cijenama. Procjenjuje 
se da su stete britanskih soflverskih 
kompanija zbog neovlaitenog ko- 
piranja i preprodaje igara iznosile 
oko 150,000.000 funti prosle godine, 
Na zalost, dobre zastite nema. Pro- 
izvodaci nastoje onemoguciti kopi- 
ranje ubacivanjem sifri, prikriva- 
njem programa i razlicitim drugim 
metodama, no to je samo izazov 
piratskim programerima. Uz mak) 
vise truda svaica je do sada koriste- 
na zastita razbijena i programi pre- 
kopirani. Rasirenost piratskog pre- 
sta^pavanja igara omogucavalo je 
i neppstojanje zakonskih zabrana i 
represalija i zastite autorskih prava 
tvoraca' igara. Upravo stoga u Brita- 
niji je predloJen novi zakonski 
amandman o zastiti softverskih au- 
torskih prava istovjetan zastiti zvuc- 
nih i video-snimaka, bez obzira na 
to da li je program snimljen na ka- 
seti, disku, cipu ili necemu drugo- 
mu. 

Za prodaju, javno koristenje i po- 
sjedovanje piratskih programa 
predvidena je novpana kazna do 
2000 funti i zatvor do dva mjeseca. 
Proizvodnja, distribucija ili uvoz 
neautoriziranih kopija bit ce kaz- 
njen globom bez predvkJenog limi- 
ts ili zatvaran od dvije godine ili s 
oboje. 

Kod nas takoder nema nikakve 
zastite racunalskih programa. Za- 
kon cak izridito kaze da se prona- 
lascima ne smatraju i stoga se ne 
mogu patentirati »nacela i pravlla«, 
naucna otkrica i programi racuna- 
la«. Jugoslavenska autorska agenci- 
ja pokusava zaitititi programs i Za- 
Icon o autorskom pravu jedini je koji 
moze nesto postici u tome. 

Nepostojanje drustvene kontrole 
i domacih proizvodaca programa 
uvjetuje pravi eldorado za privatne, 
zapravo piratske izdavade i prepro- 
davace programa, u cemu ih jos 
poticu mnopobrojni casopisi svojim 
minl-oglasnicima i, dakako, nas 
mentautet. Oglasa je sve vi§e i ca- 
sopisi svakako u tome vide svoju 


ro Plu^mJ^pm 
KUPNJI 
IGARA 

Kompjutorske igre ne moraju uvijek imati razloznu sadrzajnu os- 
novu. Naslovi poput Til, Psytron, Frak i Zaxxon ne zvuce smisleno 
all ipak posjeduju neku privlacnost i izrazitu igracku magneticnost 
koja brzo zarazi igraca. Kako cete odabrati dobru igru prilikom kup- 
nje? Geoff Wheelwight, britanski ek^rt za igre, daje deset pravila 
koja se moraju postivati pri izboru igre. Evo ih: 

• Pravilo 1 - Uvjerite se da na omotnici igre pile i oznaka 
vaseg racunala. Premda ima istih igara za commodore 64 i Sinchlai- 
roov spectrum, mozete koristiti samo onu programiranu za vase ra- 
cunalo. Inace ce nastati velika zbrka. 

• Pravilo 2 - Ne odmahujte prezrivo kod ovog pravila jer netko 
tko vas zeli obradovati darovnom igrom, a nije poznavalac kompju- 
tera, moze lako pogrijesiti. Dakle, nuzno je znali koristi li vale racu- 
nalo kasetu ili disk za ucitavanje programa. 3ol su i danas u velikoj 
vecini kasetna ucitavanja. 

• Pravilo 3 - ]este li sigurni da imate sve potrebno za igranje? 
Neke igre mogu se igrati pomocu tastature, ali za neke je nuzna 
igraca palica - joystick. Ako i nije nuzan, joystick cesto znatno 
olaklava igranje. 

• Pravilo 4 - Vodite racuna o kapacitetu i tehnickim obiljezjima 
racunala. Igra za koju je potrebno vise memorije no Ito je ima ra- 
cunalo nece se moci igrati. Kupujete li pak knjigu s listinzima, Ito 
je jeftinije od kaseta all i nedostatno jer su najbolje igre pisane u 
»masincu« i programi su im nedostupni, vodite racuna da se program 
treba lako utipkavati na racunalo i da ne smije imati nejasnoca. 

• Pravilo 5 - Ako nekome kupujete igru, jasno se raspitajte 
kakvu igru zeli. Mladi vile vole, arkadne, nesto stariji avanturisticke 
igre, neki strateske, simulacijske, sportske ili tradicionalne igre. 

• Pravilo 6 - Ne placajte vile no Ito morate! Igre na kaseti 
staju od 5 do 15 funti, a na disku od 10 do 50 funti, prosjecno 25 
funti. (Kod nas potrazite u susjedstvu nekoga tko ima zeljenu igru 
i presnimite je.) 

• Pravilo 7 - Trazite garanciju da mozete zamijeniti igru ako 
se niposto ne moze, zbog neke grelke, ucitati u racunalo. 

• Pravilo 8 - Ne nasjedajte lijepim ilustracijama na omotu jer 
cesto prikrivaju glupu igru. Trazite da vidite igru na ekranu ili barem 
sliku nekoga prizora. 

• Pravilo 9 - Ne plasile se telkih igara. Dobre teske igre izazov 
su, osobito mladem igracu, i razvijaju njegovo poznavanje racunala 
i kreativno razmilljanje. 

• Pravilo 10 - Cuvajte se rasprodaja i prejeftinih igara. Mnoge 
kompanija nastoje se izvuci od propasti Itampanjem slabih imitacija 
i plagijata poznatih igara uz tehnololki nedoradeno snimanje i izos- 
tavljanje kontrole tako da na kaseti ima mnogo grelaka koje ometaju 
normaino izvrienje programa. 

Uz postivanje ovih pravila Geoff jamci da ste kupili dobru igru. 
Provjerite tol h. ptm 


racunicu. Cak i nestrucnjaci tragaju 
za programerskim maherima, hake- 
rima ill jednostavno presnimavaju 
igre i preprodaju ih. 3os i sad to 
djeluje prilicno simpaticno, cak 
mozda popularizatorski za razvoj 
kucnih kompjutora, ali ipak je zalo- 
sno sto je novae sve vazniji. Manu- 
fakturice poput »Orion software«, 
idoystick club«, »Comet softwares 
i mnogobrojnih obicnih presnima- 


vaca zacetak su organiziranog pi- 
rafstva u nas koje ce cvjelati dok 
ne dobijemo svoje proizvodace i 
dok se na medunarodnom planu ne 
regulira zastita kompjutorskih igara. 

Do tada - pronadite prvog kolek- 
cionara koji prodaje igre jeftino i 
nabavite ih sto vise za svoje racu- 
nalo. 

H. Pniii 
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RMSAC 


KOmSNA 


NAPRA UA 


Najpotrebniji dodatni, periferijski 
uredaj za racunala, ne racunajuci joy 
stick, svakako je printer - stampac 
Hi pisac. Obrada teksta, pisanje, 
pisma, oiaksano uredivanjem 
amaterskih listova - fanzina, 
presiagivanje i ispravijanje 
napisanoga, ispis iistinga, 
umnozavanje, oiaksano trazenje 
pogresaka u programu, arhiviranje - 
sve su to bez reda nabrojene 
funkcije pisaca. 


- 

I^ SvJctsni znacen|a pisaca, proiiwodaci 
opreme za kompjutore jednostavno bom- 
bardiraju tritSte novita . modelima pisaca, * 
sto daje i veliko sarenilo i cijena i kvalite- 
te. . ■ - 

.. su o&novne vrste pisaca - temio* 
pisaci, matricni pisaci, pisaci daisy wheel i 
pisaei s tintom. - , ^ 

Termopisaci su najjaftiniji, aii i otisak je 
najsiabiji. Tekst se ispisuje zagrijavanjem 
posebne vrste papira maiiiti siovnim iglica- 
ma. Specijaini je papir skup, trajnost mala 
pa unatoc tifiom radu ovi {i^ci ima^ vise 
nedostataka no wednostii 
I matri^i jirfsaci imaju igtice koje preko 
pisace vrpce ostavijaju trag na obicnom pa- 
pini, Biii su, daju kvalitetniji otisak i, pf«m- 
da nesto skuptji, vrto popularni. 
w*e»plsi 




pisaci, pisaci s lepezom, za- 
pravo su elektricni pisaci strojevi spojent s 
racunalom. Izuzetno su pogodni za poslov- 
nu korespondenciju i profesionaino kori^e- 
nje pisaca. Jedini od nabrojienih vrsta pisa- 
ca ne mogu crtati grafiku, sto im je za neke 
vlasnike racunala nedostatak. I cijena im je 
nesto viia. 

Posljednji su proizvod na trzistu pisaci s 
tiirtom. Eiektrosbid^i nabijenim miazom 
raznd»ojnih tinti piie se po dbicnom papiru. ' 
Nesto je sporiji i malo prijavijeg otiska. 

Oakako, vlasnici pisaca nuzno moraju 
imati interface. Dva su osnovna tipa spoja 
pisaca i kompjutera - RS 232 i Centronics. 
Ovaj drug! sve vise osvaja trziste jer mnogo 
je wzi i prakticniji. 

_ Oni kojima pisac stuli prije svega za is- 
pis teksta ffioraii bi nabaviti buffer - do- 
'datni memorijski uredfaj koji pamti tekst ta- 
ke da se ra(Minalo moze korisdil u druge 
svrhe ili isklju^ti dok pisac vrijedno ispisu- 
je tekst. 

Na zaiost, domaci je kupac u vrlo n(^po- 
voljnom polozaju. fzbor (:rfsaca u trgovina- 
ma gotovo je nikakav, a cijena im je cetvo- 
rostruko veca nego u inozemstvu. 3edini je 


prakdcni naein nabave u inozemstvu, no 
zbog veli^ne ne mozete ga prenijeti u dze- 
pu, a Carina je goiema. ipak nastavijamo 
tradiciju suradnje i informiranja o cijenama 
kompjuterskih uredaja s druge strane gra- 
nice. £vo cijena jeftinijih pisaca u SR Nje- 
mackoj, uz uracunat Mwst - porez na pro- 
met: , , 

Atari 1027 
BroHier HR-5 
Brodter M 1009 
CDI 3P 101 

Comdata/Synelec M 100 
Commodore MPS 801 
Epson F 40 

Juki/Macrotron Speedy 100-80 
Robotron/Unitronic Europrint K 6316 
Robotron/Umtronlc K 6311 
. Shinwa/C. Meichers CPA ft) 

Shinwa/C. Meichers CP 80 
Shinwa/C;> Meichers CP 80x 
Sknith C<m>ns D 80 
Star STX 80 
Tandy TP 10 
Tandy COP 115 

Thomson Electronic PR90 - 040 
Thomson Electronic PR90 - 080 750' 

Cijenu pisaca u Veiikoj Brhaniji donosimo 
u funtama, bez uracunatog poreza na pro- 
met (VAT) 
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Epson RX 80 
Mannesmann 


T 
Ta 

Seikosha OP 1i 
Shinwa CP 80 
Star Gemini IQx 
Smidi Corona 


Pisaci su, vidimo, vrio skupe igracke, aii 
investicija koja se doista ispiati. Razmislite 
dobro, odvagnite sve za i protiv, odaberhe 
najoptimalniji pisac uz svoj kompjuter i, ako 
vam novae nije problem, otputujte preko 
granice. U vezi s onim sto vas ceka prilSkom 
povratka na carini skidamo sa sebe svaku 
odgovornost. h. pkic 
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OSVMTI 


• »HINT BOOKS« 

- KNJIGE K03E 
VAM POMAZU 

Onaj tko je nabavio avanturisticku igru 
i ne zna sto da s njom pocne najprije 
treba pozvatl u pomoc prijatelja koji je 
vjestiji u tim igrama. Gledajuci sto on ra- 
di polako cete poceti shvacati. Tek kad 
ste ucinili sve sto samI mozete, posegnut 
cete za pomocnom literaturom koje ima 
dvije vrste: knjige s rjesenjima i takozva- 
ne »Hint Books#. Hints su samo savjeti 
i nisu rjesenja. Uz igru obicno dobijete 
kratke upute koje najcesce nisu dovolj- 
ne ni onim najvjestijim. Zbog toga izda- 
vaci casopisa i knjiga angaziraju hakere 
koji sastavijaju rjesenja ili pisu spome- 
nute Hint Books. 

Tvrtka Telarium, opet, priiaze iz svoje 
igre sifrirane upute za rjesavanje koje 
najprije vaija desifrirati uz pomoc jedne 
tabeie. 

• KAKO PRONACI 
R3ECNIK 

Uz avanturisticke igre Infocoma, kao 
sto su, na primjer, Suspect, Zork III ili 
Deadline, mozete naruciti »Hint Books# u 
kojima su upute za rjesavanje otisnute 
nevidijivom bojom. Tekst se vidi tek na- 
kon sto se po papiru prijede posebnom 
priiozenom oiovkom. Na taj nacin se bira 
samo ona informacija koja je u odrede- 
norn trenu najnuznija. 

Ako uz igre nema posebnih uputa za 
rjesavanje u obliku knjiga, vjerojatno ce- 
te savjete ili rjesenja naci u strucnim ca- 
sopisima. 

Avanturisticke igre imaju jedno zajed- 
nicko obiljezje: sve razumiju koristeni 
rjecnik s pomocu »parsera«. Parser je ru- 
tina za tumacenje jezika koja provjerava 
kako je gradena recenica - nalazi raz- 
iike izmedu glagola, imenica i prijedloga 
koji se moraju nalaziti na uprogramira- 
nom popisu rijeci. 

Kod avantura Infocom gotovo je sve 
moguce - utipkajte jednostvno ono sto 
mislite. Ako vase rijeci nema medu onih 
800 koji cine rjecnik igre, pokusajte s 
nekim sinoninom, to redovito uspijeva. 


illTURISTICKU IGRU 


Rjesavanje avanturistickih igara 
popriUcno je tesko a osobito onima 
koji nikad ranije nisu imali prilike da se 
sretnu s tom vrstom igara. Ovdje cemo 
vam dati nekoliko savjeta kako da 
nacinite prve korake na tom izuzetno 
zanimijivom podrucju — podrucju 
tekstnih, odnosno tekstno-grafickih 

igara. 


Uz avanturisticke igre tvrtki Telarium 
Software i Windham Classics uvijek je 
prilozen popis rijeci; direktor Telariuma 
je i sam strastveni igrac avantura i mrzi, ^ 
po viastitim rijecima, »pogadati koju rijec 
parser zeli cuti.« 

Kod ostalih avantura vrijedi pravilo: 
najprije vaija sve pokusati i uz to staino 
imati pokraj sebe engleski rjecnik. Kad 
vam sve to dosadi, ne preostaje drugo 
nego pogledati u listing koji je najcesce 
vrio dobro zasticen. 

Ne zaboravite prije igranja pogledati 
upute prime li igra cijele recenice ili sa- 
mo naredbe od dvije ili jedne rijeci 
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• NA STO VAL3A 
NA3VISE PAZITI 

Kad se nalazite u nekom prostoru u 
mnogim avanturistickim igcama doznaje- 
mo samo ono sto se vidi na pryi pogled. 
Zbog tMa uvijek upotrijebite i naredbu 
LOOK. Tek tada cete doznati sto se sve 
u prostoru kri[e. Razliciti predmeti ill 
otvori, vrata i nise vaija uvijek dobro raz- 
gledati. To se najcesce cini naredbom 
EXAMINE OBJECT ill INSPECT 
OBJECT. Da bi se nesto pretrazilo, vaija 
utipkati SEARCH IN »predmeti( III 
SEARCH AT apredmet® III samo 
SEARCH (ovisno o parseru igre). 

Kod nekih avantura vrijeme cesto ne 
dopusta da se svi predmeti istraze. Ipak, 
ucinite to. Vremenom cete utvrditi koji su 
predmeti nekorisni a koje biste mogli tre- 
bati. Naposljetku, igru mozete uvijek po- 
oeti iznova I drug! put ne gubiti vrijeme 
na istrazivanje vec poznatih stvari. 

Sa sobom uzimajte uvijek samo ono 
za sto mislite da ce vam bit! potrebno. 
Ako vam kasnije bude potreban pred- 
met koji niste uzeli, a vise se ne sjecate 
gdje ste ga nasli, necete znati sto da 
ucinite. Zbog toga treba da zapisete sve 
predmete koje ste negdje u avanturi vi- 
djeli. I u opisima okoline ponekad se kri- 
ju korisne upute. Kad mislite da nesto 
moze biti korisno, i to zapisite. Osim to- 
ga, okolinu vaija staino crtati na komadu 
papira. 

Korisno je memorirati igru pred teskim 
mjestima. 2a to se kod vecine igara ko- 
risti naredba SAVE ill SAVE GAME, a 
ponekad se sa QUIT treba doci u meni 
iz kojeg se igru moze memorirati. I inace 
vaija stanje igre redovito memorirati (ko- 
liko cesto ovisi o stupnju tezine igre) i 
to ill poslije petine ill poslije desetine 
odigrane igre. Kod vrio teskih igara vaija 
sto cesce stanje igre memorirati na ka- 
setu. 

U mnogim igrama ima prilicno teskih 
mjesta. Zbog toga pokusajte uciniti sve 
sto vam padne na pamet pa cak i kad 
nije logicno ill je abnormalno. Na pri- 
mjer, u avanturi The Hitchhikers Guide to 
the Galaxy na jednom mjestu pise da se 
kroz iziaz ne moze proci. Poslije treceg 
pokusaja se pokazuje da se ipak moze: 
igra je lagala. Ako, dakle, mislite da ja 
vasa zamisao jedina ispravna, pokusajte 
je ostvariti nekoliko puta. 

Kod avantura koje su ovisne o vreme- 
nu ne smijete uvijek slijepo tipkati kako 
biste kompjuter naveli da ucini ovo ill 
ono. Mozete male pricekati. (naredba 
WAIT), to vam cesto moze pomoci. Cak 
i kad avanturisticka igra koju upravo ig- 
rate i razumije cijele recenice, kraticama 
mozete zastedjeti mnogo vremena. Uvi- 
jek tipkajte strane svijeta u kraticam S, 
W, E, N, SW, SO, NW, NO ltd. a za gore 
i dolje U, odnosno D. 

Vodite racuna o tome da se predme- 
tima moze manipulirati, odnosno da oni 
mogu nesto u sebi sadrzavati. Na pri- 
mjer, u jednoj igri mac bijeska plavom 
bojom kad prijeti opasnost a crvenom 
kad je nosilac maca ljutit. Takve se ci- 
njenice uvijek moze koristiti i one biti 
glavna pomoc pri rjesavanju pretvrdih 
oraha. 

Rijetko se dogada da ima nekoliko na- 
cina rjesavanja nekog problema. Kad, 
na primjer, na nekom mjestu iskoristite 
neki predmet koji je potreban i negdje 
drugdje a kasnije dodete do tog mjesta 



gdje je upotrijebljeni predmet nuzno po- 
treban all je on od prijasnje upotrebe 
postao neupotrebijiv, za vas je avantura 
Zbog toga uvijek logicki razmi- 
to vam je gdje potrebno i kako. 
korisnije upotrijebite. Kod ve- 
cine igara neki se predmet moze samo 
jednom potpuno racionaino upotrijebiti 
(osim predmeta koji se staino koriste, 
kao sto su kljuc ill svijeca). Kad je ogra- 
nicen broj predmeta koji se moze nositi, 
treba da predmete koje ste korisno upo- 
trijebili odiozite. Ipak prije toga memori- 
rajte stanje igre jer se moze ponekad 
dogoditi da se predmet mora jos jedan- 
put upotrijebiti. 

Vecina avantura ima specijalitete kuce 
- proizvodaca. To znaci da ovisno o 
proizvodacu vaija vise ill manje logicki 
razmisljati. 

Ako, na primjer, dobijete u ruke pri- 
mjerak avanture Screenplaya, morale 
zamisliti da ste ludak ako je zelite rijesiti 
uvijek ciniti suprotno od onog sto bi- 
ste stvarno htjeli uciniti. 

U avanturama kuce Tellarium, jci cete 
naprijed samo ako imate profinjeni osje- 
caj za pojedinacnu situaciju. 

Avanture iz radionica Sirius-Softwarea 
krajnje su logicki gradene, Avanture In- 
focoma se, naprotiv, sastoje od jedne 
mjesavine intiucije i logike (oko 80% lo- 
gickog pristupa). 

Evo jos nekoliko korisnih savjeta: 

U svakoj avanturi morale crtati pa cak 
onda kad ste opisani ambijent uspjeli 
tocno zapamtiti — pamcenje moze uvi- 
jek izdati. Ima nekoliko nacina izrade ka- 
rata i planova ambijenata. Kad imate igru 
koja nema kosih smjerova (na primjer, 
jugoistok ill sjeverozapad) najjednost- 
vnije je da uzmete papir s ucrtanim kva- 
dratim. Kao jedinibnu prostoriju uvijek 
uzmite kvadrat od cetiri ui^bicajena kva- 
dratica (matematicka biljeznica) te pro- 
storije crtajte jednu do druge. Vezu iz- 
medu prostorija mozete oznacite obic- 
nom crticom. Opisi prostorija nisu za 
kartu nuzno potrebni all vazne pojedino- 
sti i predmete morale oznaciti u kvadra- 
tu. Ako u kvadratu nema dovoijno pro- 
stora, dovoijno je da kvadrat obrojcite te 
na posebnom papiru uz odgovarajuci 
broj zapisete vazne informacije. 

Ako su avanturi moguci i »kosi« smje- 
rovi, vaija izmedu kvadrata koji prikazuju 
pojedine prostorije ostaviti malo hijesta 
da biste mogli bolje unijeti eventualne 
kose smjerove. Kako cete ucrtavati na- 
mjestaj, prozore i vrata, odiucite sami. 

Trepi nacin kartografiranja je crtanje 
prostom rukom. U tom slucaju vaija imati 
prilicno umjetnickog dara. Dugacke pro- 
storije ovako mozete zaista prikazati kao 
dugacke a ne kao kvadrate. Krajolici se 
mogu crtati ltd. 

No taj nacin kartografiranja postaje 
vremenom prilicno nepregledan ako ne 
raspolazete tocnim podacima u duzini 
pojedinih prolaza ill slicno. Najidealnije 
je mijesati razlicite nacine kartografira- 
nja da bi se dobile istodobno lijepe i 
kbrisne karte. 

Ako vam se dogodi da vas neka igra 
dovede u ocaj, ipak ne odustajte: nema 
boljeg nacina da razvijete jedan dar koji 
vam je priroda dala: nagon za istraziva- 
njem. Naposljetku: u avanturama se re- 
lativno cesto moze izgubiti zivot ali, isto- 
dobno, na raspolaganju vam je bezbroj 
zivota. Naoruzani strpljenjem na- 
posljetku cete ipak vi biti pobjednik. 

M. K. 
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Z80 STACK 


instrukcije CALL : RST : RET : 

PUSH ; POP : INC : 

DEC ; EX : LD ; 

ADD : ADC : SBC : 

Mikroprocesor Z 80 najvise koristi registar PC (pro- 
gram counter), koji mu treba za svaku naredbu. Dedan 
od onih koje rijetko koristi svakako je SP (stack poin- 
ter). To rijetko znaci da se upotrijebi »samo« nekoliko 
stotina puta u sekundi. 

Zanimijivo je pitanje koliko vi u svojim programima 
koristite ovaj registar. Neki ce reci da je opasno dirati 
ovaj registar jer to moze srusiti program, to je tocno, 
ali time je mnogo veca mogucnost da se dobiju ko- 
risni rezultati. 

Kad govorimo o SP registru moramo najprije reci 
cemu on sluzi. Dakle, registar sluzi za adresiranje 
stacka. Kako sam sad otkrio toplu vodu, bio bi red 
da vam kazem sto je to stack. 

Stack je LIFO memorijska struktura. Iz losega u 
gore, je li? Sad tek nista nije jasno, ali krenimo hrabro 
dalje. 

Dakle, LIFO struktura je mjesto u memoriji u koje 
postavijamo podatke tako da nam je uvijek dostupan 
onaj podatak sto smo ga postavili posljednjega. Oda- 
tle dolazi ime LIFO, sto je kratica od Last In First Out 
(zadnji unutra, prvi van). LIFO strukturu je najiakse 
shvatiti ako zamislimo kup igracih karata (na primjer 
u igri remi). Postavijamo li novu kartu na kup, postav- 
ijamo je odozgo na sve ostale karte. Uzimamo li kar- 
tu, opet je uzimamo odozgo. Vidimo da nam je uvijek 
dostupna gornja karta, dalje karta koju smo posljed- 
nju postavili na kup. Uzmemo li jednu kartu (ne do- 
damo nijednu), postaje nam dostupna sljedeca karta 
■itd. 

Sad kad znamo sto je LIFO, mozemo nastaviti s 
objasnjavanjem sto je stack. Stack je mjesto u me- 
moriji u kojemu je organizirana jedna LIFO struktura. 
]este li opazili da kod mikroprocesora nista nije ona- 
ko kako bi covjek ocekivao, nego malo drukcije? E, 
tako je i sa stackom. Umjesto da raste prema gore 
pa da ga je lako zamisliti, on raste prema dolje. Zna- 
ci, kad na stack dodamo podatak, on se doda odoz- 
do, a kad ga skinemo, uzima se opet odozdo. Na 
pocetku, dok je stack prazan, SP (to je onaj registar 
od kojega smo poceli) pokazuje neki bajt u memoriji. 
Kad mi ili mikroprocesor pozelimo nesto dodati na 
stack, SP se najprije smanji za jedan i u bajt sto ga 
sad pokazuje smjesti prvi bajt podatka koji smjesta- 
mo na stack. Nakon toga SP se opet smanji za jedan 
i u taj bajt smjesti drugi bajt naseg podatka. 

Odkud sad dva bajta podatka? Svaki put kad na 
stack nesto smjestamo, moramo smjestiti sesnaest 
bitova, odnosno dva bajta. Dednostavno, Stack je tako 
organiziran. Razlog za to je osnovna namjena stacka 
da »cuva« adrese, a znamo da su adrese uvijek duge 
dva bajta. 

Sad se vratimo stacku. Posto smo smjestili neki 
podatak, SP pokazuje drugi bajt naseg podatka. 
Smjestamo li sad sljedeci podatak, cijela se stvar 
ponavija. Kad odiucimo izvaditi (ili skinuti^ podatak 
sa stacka, mikroprocesor uzme najprije bajt na koje- 
ga pokazuje SP, zatim poveca SP za jedan i uzme 
sljedeci bajt na koji sad SP pokazuje. Nakon svega 
poveca SP jos jednom za jedan tako da SP sad 
pokazuje sljedeci podatak. 

Zbog takvog nacina rada kazemo da SP radi s 
predekrementom i postinkrementom, jer se dekre- 


mentira (smanjuje) prije postavijanja podatka, odno- 
sno inkrementira (povecava) poslije uzimanja podat- 
ka. 

Pokusao sam ovo objasniti sto je jednostavnije 
moguce. Niste li shvatili, nemojte dobiti komplekse. 
Meni je takoder dugo trebalo da sve to prokuzim. 
Procitajte sve jos jednom i porazmislite malo o tome. 
N^osljetku, to i nije tako slozeno, zar ne? 

Sad kad smo shvatili sto je to stack, vracamo se 
na pitanje koristite li vi stack u svojim programima. 
Odgovor je najvjerojatnije da, premda je cak mogu- 
ce da to i ne znate. 

Za najiaksi i najcesci nacin koristenja stacka nije 
nuzno da znamo koristiti stack. To su slucajevi kad 
pozivamo neki potprogram. Posto mikroprocesor do- 
bije nalog da skoci na neki potprogram, najprije 
>ispremi« adresu na kojoj je dobio nalog da se zna 
vratiti. Tu adresu smjesti na stack prema vec opisa- 
nom postupku. Kad u potprogramu naide na instruk- 
ciju RET, jednostavno uzme dva bajta sa stacka i 
»vrati« se na tako dobivenu adresu. A ako smo mi 
u meduvremenu nesto stavili na stack? E, zbog toga 
neki tvrde da je rad sa stockom opasan, ali o tome 
cemo govoriti poslije. 

% Dakle, naredbe CALL i RET koriste stack. Dednako 
je i s naredbom RST, koja je u biti takoder CALL 
naredba, samo nesto kraca, a to, razumijivo, znaci i 
brza. 

Dakako, sljedeci je cesti nacin koristenja stacka 
kad stavijamo podatke. Najcesce je to kad nam treba 
neki registar a vrijednost koju imamo u njemu ne 
zelimo unistiti jer ce nam trebati poslije. Tad mozemo 
sadrzaj registra smjestiti na stack. Rekli smo da stack 
uvijek radi s dva bajta, pa prema tome ne mozemo 
na stack smjestiti samo jedan registar nego moramo 
smjestiti registar-par cak i onda kad nam sadrzaj dru- 
goga nije bitan. Registar-parovi su HL, BC, DE i spe- 
cijalno za ovu priliku AF. Inace nikad ne mozemo 
registre A i F promatrati kao registar-par osim kad 
radimo sa stackom. Osim ovih registar-parova na 
stack mozemo jos staviti i registre IX i lY. 

Da bi ove registar-parove smjestili na stack, kori- 
stimo instrukciju PUSFI. Push inace u prijeyodu znaci 
gurni. Na primjer instrukcija PUSH BC smjestit ce na 
stack sadrzaj BC registar-para. 

Protivan ucinak od instrukcije PUSH ima instrukcija 
POP. Ta instrukcija skida sa stacka dva bajta i stavija 
ih u navedeni registar-par. Pri tome registar-parovi 
mogu, dakako, biti isti oni kao i za instrukciju PUSH. 

Moram ovdje jos jednom istaknuti da mikroproce- 
sor ne zna sto znaci podatak na stacku i da o tome 
moramo mi voditi racuna pri pisanju programa. 

Takoder treba reci da sadrzaj registra ostaje isti 
nakon instrukcije PUSH. Odnosno, ova instrukcija 
smjesta sadrzaj na stack ne mijenjajuci sadrzaj iz- 
vornog registra. 

Osobitu paznju treba posvetiti redoslijedu POP in- 
strukcija ako smjestimo vise registar-parova na stack. 
Na primjer, smijestamo li na stack sljedecim redom: 

PUSH AF 
PUSH BC 
PUSH DE 

onda moramo imati ovaj redoslijed POP instrukcija: 

POD DE 
POP BC 
POP AF 

odnosno, moramo uvijek vaditi najprije ono sto smo 
zadnje stavili (sjetite se LIFO). 


20 PILOT-VIDEO 



Dakako, i od ovoga se moze odstupiti ako zelimo 
sadrzaje iz jednog registar-para prenijeti u drugi re- 
gistar-par. Na primjer, mozemo izvesti PUSH HL : 
POP BC i tako prekopirati HL registar-par u BC re- 
gistar-par. Ovo je osobito korisno kad zelimo prenijeti 
podatke iz jednoga seta registara u drugi. Na primjer, 
sljedeca sekvencija prenosi sadrzaj B'C' u BC : 

EXX 

PUSH BC 
EXX 

POP BC 

Instrukcija POP ne unistava informaciju na stacku 
nego samo pomice SP. Informacija ce se unistiti tek 
sljedecom PUSH instrukcijom. Ponekad nam moze 
zatrebati da obnovimo podatak na stacku. To cemo 
postici smanjivanjem SP. Za ovo nam sluzi instrukcija 
DEC SP. Morate imati na umu da ova instrukcija sma- 
njuje SP za samo jedan, pa se mora izvrsiti dvaput 
da bi se obnovio podatak. 

Pri ovome treba biti vrid oprezan. Ako nam izmedu 
instrukcije, POP kojom smo skinuli podatak, i instruk- 
cija DEC, kojima podatak obnavijamo, usiijedi inter- 
rupt (prekid), obnovijeni podatak bit ce besmislen. To 
je zbog tcwa sto interrupt postavija neke vrijednosti 
na stack. Zelimo li uzeti podatak sa stacka, tako da 
nam na stacku i ostane, najbolje je da ga odmah 
poslije citanja sa POP vratimo sa PUSH. 

Ako pak zelimo unistiti jedan podatak na stacku, 
mozemo upotrijebiti instrukciju INC SP koja poveca- 
va registar SP. I ovu instrukciju moramo, dakako, oba- 
viti dvaput. 

]os je jedan nacin da unistimo podatak na stacku. 
Mozemo ga jednostavno sa POP podici u jedan re- 
gistar-par sadrzaj kojega nam tom trenutku nije va- 
zan i jednostavno zaboraviti. 

Ima jos jedna vrio lijepa instrukcija za rad s po- 
dacima na stacku. To je instrukcija EX (SP), HL. Ova 
instrukcija stavija u HL podatak koji se nalazi na stac- 
ku, a istodobno podatak koji je bio u HL registar-paru 
smjesta na stack. Pozabavite li se malo sesnaestobit- 
nom aritmetikom u Z80 mikroprocesoru, shvatit cete 
sve prednosti ove instrukcije. 

Cesto su me cak i vrIo iskusni programeri pitali 
kako da procitaju vrijednost koja se nalazi u SP re- 
gistru. Cuo sam, pa cak i procitao, izjave kako je ovo 
nemoguce uciniti. Nije nemoguce, stovise, vrio je 
jednostavno. Ima instrukcija koja HL registar-paru pri- 
braja SP registar. To je instrukcija ADD HL, SP. Da- 
kako, ako u HL registar stavimo vrijednost nula a za- 
tim mu pribrojimo vrijednost iz SP registra, dobit ce- 
mo u HL registar-paru vrijednost registra SP. Osim 
instrukcije ADD imamo i instrukciju ADC i instrukciju 
SBC, koje pribrajaju odnosno oduzimaju HL i SP 
uzevsi u obzir i carry flas. Ove instrukcije koriste nam 
kad trebamo izracunati prostor izmedu nekog bajta 
u memoriji i polozaja stacka. Koristimo li ovaj, prostor 
potrebno je uvijek ostaviti stacku barem pedeset baj- 
tova slobodnog prostora, inace moze doci do neze- 
Ijenog mijesanja. 

Sve ove instrukcije koje postoje za HL registar- 
par, postoje i za registre IX i lY. 

Evo, napisao sam vec 172 reda ovog teksta (pisem 
u taswordu koji mi neprestano javija u kojemu sam 
redu) a nisam rekao gdje zapravo stoji stack u me- 
moriji. To je bas najveca vrijednost stacka sto se nas 
uopce ne' tice gdje se nalazi. Njime radimo preko 


instrukcija koje podrazumijevaju adresiranje sa SP 
registrom i uklanjaju potrebu da razmisljamo o tOme 
kamo odiaze podaci. 

Za one uporne radoznalce odat cu tajnu gdje se 
nalazi stack. On je par bajtova ispod adrese koju 
odreduje sistem varijabla RAMTOP. Kad ukijucimo 
spectrum, to je negdje oko 65360, a ako sa CLEAR 
pomaknete RAMTOP, pomice se i stack. Za one koji 
insistiraju na tocnosti, recimo i to da polozaj stacka 
ovisi o broju potprograma koje ste pozvali iz basica, 
a jos se niste vratili iz njih. 

Posljednju skupinu za rad sa stackom tvore instruk- 
cije koje nam omogucuju da promijenimo sadrzaj SP 
registra. Ovo cinimo zato da promijenimo polozaj 
stacka ili da uspostavimo novi privremeni stack koji 
ce koristiti neki nezavisni potprogram. Instrukcije koje 
nam ovo omogucuju jesu: 

LD SP, HL 
LD SP, nn 
LD SP, (nn) 

LD (nn), SP 

Umjesto HL moze stajati i IX odnosno lY, a nn znaci 
dva bajta neposrednog podatka; (nn), dakako, pred- 
stavlja apsolutnu adresu. 

Upozorio bih vas na vrio cestu gresku koju progra- 
meri cine pri radu sa stackom. Rijec je o tome da 
se na stack stavija vise podataka nego se s njega 
skida, ili se vise skida nego sto se stavija. To se 
naziva neravnoteza stacka i znaci posebnu gresku 
koja najcesce pri prvoj RET instrukciji po pravilu Iza- 
zove poznatu poruku c 1982 Sinclair research Ltd. 
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30 


ORS 

60000 

4.0 


DI 


50 


LD 

HL,0 

60 


ROD 

HL,SP 

70 


LD 

«/L 

80 


LD 

(LBLSP-t-l) 

90 


LD 


100 


LD 

(LBLSP+2i 

110 


LD 

SP , NEUSP 

120 

130 

MAIN 

LD 

B, 10 

140 


LD 

R,»FF 

150 


POP 

HL 

160 


LD 

(HL) yfl 

170 

180 

LBLSP 

DONZ 

MAIN 

190 


LD 

SP,00 

200 


El 


210 

220 

NEUSP 

RET 


230 


DEFU 

16416 

240 


DEFU 

17438 

250 


DEFUl 

19453 

260 


DEFW 

18236 

270 


DEFU 

16384 

280 


DEFU 

19466 

290 


DEFW 

20000 

300 


DEFU 

19000 

310 


DEFU 

18000 

320 


DEFU 

17000 


Za kraj pogledajte primjer 4 koji pokazuje kako 
upotrebom privremenog stacka crtamo 10 crtica na 
ekranu na razlicitim adresama. Pri ovome iskljucuje- 
mo interrupt da nam ne bi izmijenio podatke na po- 
mocnom stacku. Obratite paznju na mjesto na koje 
je spremljen slavni SP. Tako je iskijucena potreba za 
bufferom u koji bi smjestali tu vrijednost. 

D. Muraja 


PILOT-VIDEO 2i 


SLOVA I ZNAKOVI 


Sjecam se doba kad sam dobio svoje prvo racu- 
nalo. Najvecu senzaciju medu laicima (prijateiji, su- 
sjedi, obitelj itd.) izazivali su programi u kojima je 
racunalo postavijalo pilanja i stvaralo dojam kako se 
s njime razgovara. Da budem iskren, i mene je ta 
mogucnost odusevila kad sam se prvi put sreo s ra- 
cunalima. 

Kako nasa racunala ne pripadaju petoj generaciji 
koja bi, barem prema definiciji, trebala moci voditi 
razgovor s covjekom, ne preostaje nam nista drugo 
nego da to rijesimo programom. Pri tome sluzit cemo 
se slovima i znakovima ili, kako to Englezi nazivaju, 
karakterima (characters). 

Vjerojatno vam je vec poznato da racunalo svako 
slovo »pamti« kao broj, odnosno da svakom slovu 
pridruzuje odgovarajuci broj. Taj broj nazivamo kod 
slova. Primjer 4.1 ispisuje nam sve znakove koje 
spectrum posjeduje, i to tako da pomocu funkcije 
CHR$ pretvara brojeve u slova. Vidimo da smo ko- 
ristili brojeve u rasponu od 32 do 127. Premda funk- 
cija CHRS prihvaca brojeve od 0 do 255, samo ovi 
brojevi daju slovo ili znak, a ostali imaju drugacije 
funkcije I o njima nekom drugom prilikom. 

Funkcija CHR$ moze nam korisno posluziti da u 
memoriji potrazimo neke poruke. Primjer 4.2 jedan je 
kratak program koji pretrazuje memoriju i na ekranu 
ispisuje slova. Pokrenite sa i vidjet cete dijelove po- 
ruka s greskama koje se nalaze u ROM-u. Ako u liniji 
20 promijenite vrijednosti, tim programom mozete 
pretraziti neki drugi dio memorije. 

Osim pretvaranja brojeva u slova mozemo i slova 
pretvarati u brojeve. Za ovo koristimo funkciju CODE. 

Za rad s tekstovima najcesce koristimo rijeci ili re- 
cenice, a ne pojedina slova. Takav tekst nazivamo 
string. Stringovi mogu biti promjenjivih ili fiksnih du- 
zina. Stringovi fiksnih duzina mogu biti i visedimen- 
zionalni. 

Razlikujemo takoder i string-konstante i string- 
varijable. String-konstante su tekstovi unutar navodni- 
ka, na primjer u naredbi PRINI »string«. String- 
konstante, dakako, uvijek imaju fiksnu duzinu. 

String varij^ble su varijable kojih je ime jedno slo- 
vo i znak $. Sadrzaj je tih varijabli, dakako promje- 
njiv, a zelimo li da imaju fiksnu duzinu, moramo ih 
dimenzionirati naredbom DIM! 

Zatreba li nam u programu da izmjerimo duzinu 
nekog stringa, koristit cemo funkciju LEN. 

Pogledajmo sad sto sve mozemo uciniti sa svim 
dosad spomenutim funkcijama. Uzet cu za primjer 
unosenje nekog teksta bez upotrebe naredbe INPUT. 
Pretpostavimo da treba unijeti neki tekst koji zavrsava 
znakom SPACE. 

Proucimo primjer 4.3. Najprije postavimo prazan 
string u naredbi 20. U naredbi 30 cekamo da se pri- 
tisne neka tipka. U naredbi 40 zapamtimo tu tipku. 
Naredba 50 ceka da tipku pustimo (zasto?). Zatim 
provjerimo je li uneseno slovo ili znak i na kraju na- 
redba 70 ispituje je li gotov unos i, ako nije, pribraja 
znak stringu i ceka sljedeci. 

Vidimo da u ovdm primjeru ispitujemo odnos dva 
stringa znacima jednako, razlicito, manje i vece. Do- 
pusteni su i znaci manje-jednako i vece-jednako. 
Ovo ispitivanje obavija se tako da stroj uzme prvi 
znak prvog stringa, nade njegov kod, a zatim to isto 
ucini s prvim znakom drugog stringa. Zatim uspore- 
duje ta dva broja. Ako su isti, prelazi na sljedeci znak 
u stringovima itd. Dakle, kad kazemo da je neki string 
manji, to ne znaci da je kraci nego da je manji po 


kodovima. Zbog toga ne upotrebljavamo naziva ma- 
nje i vece kad usporedujemo stringove, nego kaze- 
mo da string »abc« prethodi stringu »def«, odnosno 
da string »rst« slijedi stringu »efs«. 

Treba upozoriti da string )>abc« prethodi (manji je) 
stringu »abcde«, odnosno ako je cijeli kraci string 
sadrzan u duzemu onda kraci prethodi duzemu. 

Spectrum nam dopusta da iz stringova vadimo nji- 
hove dijelove substring, kako bi to rekli Englezi, ili 
podstringove u prijevodu. To radimo tako da iza strin- 
ga u zagradi navedemo stranice odvojene znakom 
TO (simbol sift i tipka F). Na primjer pokusajte ovo 
LET A$ = »dugi string«: PRINT AS (6 TO 8). Trebamo 
li dio stringa od pocetka, mozemo prvi broj izostaviti, 
a trebamo li desni dio, mozemo izostaviti drugi broj. 
Mozemo cak izostaviti oba broja i onda dobijemo 
cijeli string. 

Primjer 4.4 primjer je upotrebe ovoga dosad spo- 
menutoga. Zadatak je ovog programa da ispita po- 
stoji li unutar a$ tekst koji potpuno odgovara tekstu 
bS. Ovaj program izracunava i koliko se puta b$ po- 
javljuje u a$. Utipkajte ovaj program i unesite neki 
tekst koji pretrazujete, a zatim i rijec koje se prisut- 
nost trazi i debit cete obavijest o rezultatu. Proana- 
lizirajte ovaj program, mozda ce vam pomoci pri iz- 
radi programa koji barataju podacima. 

Dos je jedno podrucje rada sa stringovima, koje 
treba prouciti. To su brojne vrijednosti unutar stringo- 
va. 

Najprije imamo funkciju STRS koja nam broj pre- 
tvara u string. Ima mnogo primjera kad nam je ovo 
potrebno. Na. primjer da izmjerimo »duzinu« broja (vi- 
di prvi broj naseg lista, str. 24). Ili trebamo li pogledati 


10 REM 

20 FOR q=3a TO 127 
30 PRINT CHR* q;" ' 
<40 NEXT q 


priBjer 4..1 


10 REM 


primjer 4.. 2 


20 FOR q=5010 TO 54.&0 
30 LET a=PEEK q 

4.0 IF a >127 THEN LET asia-12e 
50 IF a >31 THEN PRINT CHRS a; 
60 IF PEEK q> 127 THEN PRINT 
70 NE.XT q 


10 REM 


primjer 4.. 3 


20 LET at = ''" 

30 IF INKEY*="" THEN SO TO 30 

4-0 LET b* = INKEV* 

S0 IF INKEYS <>■■" then GO TO 50 
60 IF bS-.'" " OR bS .■>"©“ THEN GO 
TO 30 

70 IF" " TME.N LET SS-aS-t-b 

S; PRI.NT as. GO TO 30 


10 REM 


primjer <1.4. 
<iU 9 i string ; " 
Kratki string 


20 INPUT "mo til 

' as 

30 INPUT "mo til 
: ' bS 

4.0 IF LEN as <LEN bS THEN GO TO 
20 

50 LET n=0: LET L =LEN bS-1 
60 FOR q=l TO LEN aS-l 
70 IF bS=aS(q TO q + l.' THEN LET 
n=n+l; LET q=q+l 

80 NEXT q 

90 PRINT bS'"se u“'as natazi 
■ ; n; '■ puts" 
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samo odredenu znamenku broja. Razmotrimo ovo 
rtialo sire. 

Potrebno je da iz grupe brojeva (npr. popis regi- 
starskih brojeva automobila) izdvojimo samo one koji 
zavrsavaju brojevima 123 (ocevidac nesrece zapam- 
tio je samo te brojeve). Pretvorit cemo broj u a string, 
zatim usporediti a$ (4 TO 6) sa »123« i, ako je to 
jednako, stampati cijeli a$ i podatke o vlasniku. 

Postoji takoder i funkcija VAL, koja izracunava vri- 
jednost stringa ako je ovu moguce interpretirati kao 
matematicki izraz. Tu funkciju koristimo i da »otpaki- 
ramo« broj iz stringa. 

Koristeci funkciju VAL mozemo pisati programe 
kod kojih se unose matematicki izrazi sto ih zatim 
obraduje program. Na primjer crta grafikone unese- 
nih izraza. 

Postoji u funkcija VAL$. Ona iz stringa vadi string, 
no ne mogu vam reci cemu to sluzi, jer nikad nisam 
naisao na zadatak za koji bi bila nuzna upotreba te 
funkcije. Oak mi nikad nije poslo za rukom da smislim 
neku primjenu ili sretnem nekoga tko bi znao primje- 
nu te funkcije. Zna li netko cemu bi posluzila ta funk- 
cija, bio bih mu vrio zahvalan ako mi to javi. 

D. Muraja 


STO JE TO UD6? 


U prospektima za pojedino racunalo proizvodac 
cesto navodi da racunalo ima odredeni broj UDG- 
karaktera. Taj podatak nerijetko zbuni jer mnogi kupci 
ne znaju sto su to UDG-karakteri. 

Pazijivo proucivsi uputu za spectrum otkrili ste da 
spectrum ima 22 UDG karaktera. Cak ste na demo 
kaseti, koju dobijemo sa spectrumom nasli program 
za kreiranje tih karaktera. 

No da ipak najprije objasnimo sto su to UDG- 
karakteri. Kratica UDG dolazi od User Defined Gra- 
pichis, sto bismo mogli prevesti kao korisnicki defini- 
rani znakovi. Dakle, to su znakovi (slova) izgied kojih 
definiramo sami. 

Program na demo-kazeti sasvim je dovoljan da s 
pomocu njega definiramo spectrumove UDG- 
znakove. Pa da pogledamo sto se s njima moze uci- 
niti. Spectrum UDG-znakove oznacava slovima (od A 
do U), pa cak hakon ukijucenja postavija ta slova u 
UDG. Unesite basic program iz primjera 5.1 i dobit 
cete elementarnu animaciju. Ovaj program definira 
UDG znakove A-E, a njihov izgied mozete vidjeti s 
pomocu UDG-programa. 

Zapamtite, NEW ne brise UDG-znakove, sto vam 
omogucuje da prenosite znakove iz programa u pro- 
gram. 

Zbog poznatih problema s engleskom i nasom 
abecedom, mi u Dugoslaviji imamo za UDG-znakove 
mnogo ozbiijniju primjenu. Pogadate vec, rijec je o 
definiranju slova c, c, s, z i d. Ovo nije naporan 
posao, vjerujem da ste to vec radili, ali ipak cu vam 
savjetovati nesto. Pri definiranju tih znakova najprije 
kopirajte spectrumove, znakove a zatim na njih do- 
dajte kvacicu. Tako cete dobiti slova koja ce se lijepo 
uklapati u vec postojece znakove. 

Znakovi koje sami definiramo imaju u spectrumu 
kodove od 144 do 164. Mozemo ih pisati i s funkci- 
jom CHR$, sto ja radim u primjerima na ovoj stranici; 
kako ne bi doslo do zabune pri utipkavanju programa. 

Taj polozaj (kodovi) korisnickih znakova uzrokuje 
vrIo slozeni problem. Pokusate li razvrstati tekst u koji 
ste ukijucili nasa slova, vidjet cete da je tekst slozen 
po vrio cudnom obrascu. Zapravo program za razvr- 
stavanje pokusao je razvrstati tekst po engleskoj 


10 REM 


primjer S.l 


20 FOR q=USR "a" TO USR "a "+7 

30 RERO 8: POKE <»,a 

4.0 NEXT q 

SO DIM 3i(4,3) 

60 LET 8«(1)=CHR$ 14-4-t'CHRt 14S 
-t'CHRS 32 

70 LET aaf2J=CHRS 14++CHR» 147 
-f-CHRS 146 

80 LET a«t3)s:CHR« 146+CHR$ 147 
>CHRa 148 

90 LET aa(4>=>CHRa 3S^CHR$ 144-1- 
C.HR$ 148 

lee FOR q=0 TO 28; FOR «=1 TO 4 
110 PRINT RT 15,q;a$(Wi 
120 PRUSE 7 
130 NEXT »; NEXT q 

140 DRTR 63 , 127 , 224 , 223 , 208 , 208 
, 208, 208, 2S2, 2S4 , 7 , 2E1 , 11 , 11 , 1 1 , 
11,3,7,14,13,13,13,13,13, 255 , 255 
,0,255,0,0,0,0, 192 , 224 , 112 , 176 , 1 
7o / ^ r 1 76 / 1 76 


10 REM primjer 5.2 

20 INPUT "kotiko udg setova " 

f 8 

30 POKE 23728,8 
40 LET C =65367-178*8 
50 CL ERR 

60 LET axPEEK 237^8 
70 FOR q=0 TO a 
SO LET C=6536S-q*178 
90 LET Cl=IWT t-ryESS.?; LET £ = C 
-256*C1 

100 PRINT "za set ";q"' poke 23 
676, Ci; POKE 23675,"; c' 

120 NEXT q 


10 REM primjer 5.3 

20 FOR q =24000 TO 65535 
30 POKE 23675, q -256 *INT rq.r2E6 

40 POKE 23676, INT fq.r2S6.1 
50 PRINT RT 10, 10; "RBCOEF" 

60 IF INKEY*5"»" then for »=1 
TO 100; NEXT m 

70 IF INKEY* <>"M" THEN NEXT q 
80 PRINT "adresa Je ";q-264 


abecedi ali je, naisavsi na znakove UDG, napravio 
neki hibrid. Uocavamo da su sve rijeci koje pocinju 
nasim znakovima sasvim na kraju popisa. Rjesenje 
za taj problem previse je slozeno da ge obradimo 
u ovom tekstu. Zato pozivam sve programere da na- 
pisu sort-program koji uzima u obzir sve opisano. 
Posaijite nam vasa jjesenja, a najbolje cemo objaviti. 
Pazite, N], U i DZ dva su znaka, ali jedno slovo. 

Kad sam prvi put cuo da spectrum ima 22 UDG- 
znaka, zakijucio sam da je to sasvim dovoijno. Imao 
sam tada ZX 81 koji nije imao nijedan takav znak. 
Ali krenete li u malo ozbiijnije koristenje ovih znako- 
va, otkrit cete da ih je premalo. Ne bojte se, ima i 
za to rjesenje. Spectrum moze raditi sa 22 UDG- 
znaka odjednom, ali moze imati vise skupina po 22 
znaka. Za jedan set UDG-znakova spectrumu treba 
1 76 bajtova. 2elimo li definirati drugi set, moramo naj- 
prije spustiti RAMTOP (sistem varijabla na adresi 
23730) za 176 bajtova. Nakon toga moramo sistem 
varijablu UDG (adresa 23675) postaviti tako da poka- 
zuje osnovu novog podrucja UDG. 

Ako vam se sve ovo cini slozeno, primjer 5.2 jest 
program koji ce sve to uciniti za vas. Posto ga po- 
krenete, obavijestit ce vas o vrijednostima za nared- 
be POKE, koje postavijaju pojedini set za slavni 
UDG-set znakova. 

Idemo sad malo dalje s definiranjem znakova. Vje- 
rojatno ste unijeli u stroj neku igru, najcesce znan- 
stvenofantasticnu, i otkrili da su slova u igri potpuno 
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razlicita od uobicajenih spectrumovih slova. Prekinete 
li program, otkrit cete da je i listing programa napisan 
istim slovima. U tom slucaju nije rijec o UDG- 
znakovima. Spectrum dopusta da mu potpuno promi- 
jenite izgied slova i znakova. 

Pogledajmo kako se to radi. U ROM-u se nalazi 
opis svih znakova koje spectrum koristi. Taj set zna- 
kova pocinje od adrese 15616. Ovdje, razumijivo ne 
mozemo nista mijenjati (zato se ROM naziva ROM) 
Sistem varijabla CHARS na adresi 23606 sadrzi ad- 
resu koja spectrumu govori gdje je opis seta znako- 
va. Pazite, ta sistem-varijabla sadrzi broj za 256 manji 
od stvarne adrese na kojoj je set znakova. Dakle, kad 
ukijucimo spectrum, on u ovoj sistem-varijabli sadrzi 
vrijednost 15360. Odnosno 16516-256. Mozemo vri- 
jednost u ovoj sistem-varijabli promijeniti i debit ce 
se zanimijivi rezultati. Ali morat cete stvari vratiti na 
mjesto tipkajuci napamet, jer vise se ne smijete oslo- 
niti na ono sto pise na ekranu. Hi, jednostavnije, is- 
kljucite i ponovo ukijucite spectrum. 

Vlastita slova mozete definirati take da postavite u 
memoriji definieiju vlastitih slova, a zatim postavite 
sistem varijablu CHARS da pokazuje vas set znako- 
va. Najiakse cete to uciniti take da najprije na mjesto 
na kojemu ce stajati vasa definieija (dakako iznad 
RAMTOP-a) prekopiratjs spectrumov set. Posto ste to 
ucinili, postavite UDG-varijablu da pokazuje na taj set 
i zatim pomocu UDG-programa mijenjajte znakove. 
Da bi izmijenili sva slova, morat cete nekoliko puta 
mijenjati sadrzaj UDG-sistem varijable. Kad zavrsite 
i promijenite CHARS, mozete uzivati u vlastitom setu 
znakova. 

Dednom prilikom vidio sam spectrum kako radi ci- 
rilicnim slovima. Moram priznati da je vrio smiiesno 
vidjeti sve te engleske izraze pisane cirilicom. Sto bi 
rekao Sir Sinclair? 

Definiranje vlastitih slova nije take jednOstavan po- 
sao kako se to mozda cini na prvi pogied. Mozda 
ce se zato neki odiuciti da posude set znakova iz 
nekog programa. Ako se program moze prekinuti, to 
nije tesko uciniti. Procitajte vrijednost sistem-varijable 
CHARS, dodajte 256 i imate adresu pocetka defini- 
eije seta znakova. Prekopirajte 768 bajtova (toliko je 
naime duga definieija znakova) i imate taj set znako- 
va. Utvrdite li da nedostaju neka slova, to znaci da 
ih autor programa nije definirao. Tad to morate naci- 
niti sami. 

Kad zelite uzeti znakove iz nekog programa koji 
se ne moze zaustaviti, stvar postaje slozenija. Ucitaj- 
te program bez auto-starta. Za to moze posluziti i 
neki kopi-program. Zatim upotrijebite program iz pri- 
mjera 5.3 i strpijivo cekajte da se na ekranu pojavi 
tekst ABCDEF. Kad se znakovi poenu pojavijivati, pri- 
tisnite M, a kad slova sjednu na svoje mjesto, priti- 
snite i CAPS SHIFT. Program ce napisati adresu. 

D. Muraja 


KONTROLNI 


a priznat cete da nevidijivo slovo nema bas mnogo 
smisla. Isti je slucaj i s nasom rijeci znak. Kako su 
to zapravo znaci koji racunaiu ili nekom sklopu, npr. 
printeru, govore sto da radi, u daijnjem tekstu nazivat 
cu ih kontroini znakovi. 

Vidjeli smo vec da kodovi od 32 do 127 odgova- 
raju spectrumovim znakovima, a oni od 1*44 do 164 
pripadaju UDG-znakovima. Kodovi od 128 do 163 
pridruzeni su grafickim simbolima (to su oni na tipka- 
ma 1 do 8 u gornjem desnom kutu). 

Preostaju nam dakle dva podrueja, ono od 0 do 
31 i ono od 165 do 255. Ovo drugo, dakle kodovi 
iznad UDG-znakova, pripadaju rijecima koje koristi 
spectrum. Izvedete li na primjer naredbu PRINT 
CHRS 249, spectrum ce napisati RANDOMIZE, 
premda smO mu rekli da napise same jedno slovo. 
Spectrum zapravo sve svoje rijeci (naredbe, funkeije 
itd.) pamti kao jedan znak. Ovo je napravijeno da bi 
se stedjelo na memoriji. Rijec RANDOMIZE zauzela 
bi, da se cuva cijela, punih devet bajtova, a ovako 
zauzima same jedan. 

Ostaje nam dakle da kontrolne znakove trazimo 
medu kodovima od 0 do 31. To je zapravo podrueje 
rezervirano za kontrolne znakove. No ja ovdje nesto 
okolisam, a niposto da kazem sto su to kontroini zna- 
kovi. E, pa, da pocnem. 

Kontroini su znakovi oni koji se ne ispisuju nego 
utjecu na ispis. Ovo zvuci vrIo komplicirano, pa ce 
biti bolje da ih razmotrimo redom. Dos same da na- 
pomenem kako svaki od tih znakova mozete dobiti 
s funkeijom CHRS, a neke od njih mozete unijeti i 
preko tastature. 

6 — Ovaj kontroini znak ima ucinak jednak kao i 
zarez, odnosno pomice mjesto na koje ce se stam- 
pati sljedeci znak na pola ekrana, tj. u novi red. 

8 — Kontroini znak sto pomice mjesto na koje ce 
se stampati sljedeci znak za jedno mjesto ulijevo. 
Ukijucimo li funkeiju OVER, mozemo iskoristiti ovaj 
znak za ispisivanje potertanih slova. 

Probajte PRINT AT 10, 10; OVER 1; .>A«; CHRS 8; 
» — «. 

S tim znakom treba biti opi;ezan zbog greske u 
ROM-u. Spectrumu je krivo dana adresa pocetka ek- 
rana, tako da on »misli« kako ekran pocinje u prvome 
redu, a ne u nultome. Zbog toga ne mozemo upo- 


10 REM 


prim jer &. 1 


INPl 


INPUT "znaK 


20 INPUT i : LET 
30 FOR q=a TO i 

; 

4.0 LET 3$sa$-)-CHR$ a 
50 NEXT R 

50 LET a$>ca« + "POSLIUE" 

70 PRINT RT 10,0; a# 

80 PRUSE 0: CLS It: GO TO lO 


10 REM 


prinjer 5.2 


20 LET a»="" 

30 FOR <?=0 TO 9 

4-0 LET a9=a«-i-5TR$ q+CHR* 13 

50 NEXT q 

60 PRINT a$ 


10 REM 


primjer 6.3 


Nakon tekstova o strinsovima i UDG-znakovima 
nekako je logicno da progovorim malo i o kontrolnim 
karakterima. 

Karakter dolazi od engleske rijeci character, sto u 
osnovi znaci slovo. Ali kontroini se karakteri ne stam- 
paju, odnosno mozemo za njih reci da su nevidijivi, 


20 LET b=PEEK 23635 +256*PEEK 2 
3636 

30 LET y=PEEK 23627+256»PEEK 2 
362S 

4-S TO V“i 

50 PRINT q; •• ";PEEK q,CHR* fP 
EEK q*(PEEK q>31JJ 
60 NEXT q 
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trebom ovog znaka prijeci iz prvog reda u nulti, all 
zato dopusta da se iz nultog reda ide ulijevo, sto 
najcesce ima pogubne posljedice za basic. 

13 - Ovaj znak znaci prijelaz u novi red, i to na 
pocetak reda. Upotrebom ovog znaka rnozemo dobiti 
zanimijive rezultate. Pogiedajte primjer 6.2 u kojemu 
imate string sto se stampa u vise redova. 

16 - Kontroini znak koji mijenja boju INK-a. Iza 
njega obavezno mora slijediti jedan bajt s vrijedno- 
scu od O do 9. Pri tome su vrijednosti 0 do 7 boje, 
vrijednost 8 znaci da se boja ostavi onakva kakva 
je na mjestu na koje se stampa. Vrijednost 9 nalog 
je za racunaio da upotrijebi crnu boju na svijetloj 
podlozi i bijelu boju na tamnoj podlozi. 

17 — Kao sto prethodni znak mijenja boju INK-a, 
tako ovaj znak mijenja PAPER. Za njega vazi sve ono 
sto i za znak 16. 

18 — Iza ovog znaka takoder mora slijediti bajt, 
no ovaj put dopustene su samo vrijednosti 0,1 iii 8. 
U kornbinaciji s nulom ovaj znak iskijucuje FLASH, 
a s jedinicom ukijucuje. Osmica je opet nalog da se 
vrijednost FLASH-a uzme s ekrana. 

1 9 - Za ovaj znak vazi sve kao i za znak 18, 
samo sto on utjece na BRIGHT. 

20 - Znak za ukijucivanje, odnosno iskijucivanje 
inverznog ispisivanja. Njegov ucinak ovisi o bajtu koji 
se mora slijediti i koji smije imati vrijednost 0 iii 1. 

21 - Kao znak 20 samo za OVER. 

22 - Ovo je znak AT iz kojega slijede dva bajta, 
Prvi sadrzi vrijednost reda (0-21), a drug! mjesta u 
retku (0-31). Stavijanjem ovog znaka u string moze 
se dobiti string koji se uvijek ispisuje na istome mje- 
stu, bez obzira na to gdje je stampan prethodni znak. 

23 - Kontroini znak koji ima ucinak kao i funkcija 
TAB. Vazno je napomenuti da iza ovog znaka moraju 
doci dva bajta, od kojih prvi sadrzi vrijednost pozicije 
u redu na koju zelimo stampati, a drug! je potpuno 
nevazan, ali mora biti prisutan. 

Sve ove znakove mozete ukijuciti u svoje stringo- 
ve da bi izgiedali onako kako ste ih zamislili. Primjer 
6.1 posluzit ce vam da analizirate kontrolne. znakove. 
Utipkajte ga i eksperimentirajte dok ne steknete do- 
voljno iskustva. 

Svi ostali znakovi koji nisu navedeni nisu upotrijeb- 
Ijeni u spectrumu. Ako mu »naredite« da stampa te 
znakove, umjesto njih ispisat ce upitnik. 

Dos je jedan kontroini znak koji koristi spectrum. 
To je kontroini znak, sto ga ima kod 14, a njime spec- 
trum oznacuje brojeve. Ovaj znak spectrum stavija 
iza svakog broja u basic-programu. Iza ovog znaka 
dolazi pet bajtova, a u njima je broj opisan u obliku 
koji je razumijiv za spectrum. 

Za kraj imate program (primjer 6.3) koji analizira 
basic-podrucje u memoriji i ispisuje vrijednosti poje- 
dinih bajtova, a i karaktere ako nisu kontroini znakovi. 
Obratite paznju na nacin na koji su u naredbi PRINT 
kontroini znakovi pretvoreni u znak O, a koji se zatim 
ispisuje kao upitnik. O. Muraja 


RUED DVJJEO 


Dednom je netko lijepo rekao kako je najveca ma- 
na kompjutera to sto radi ono sto mu naredimo, a ne 
ono sto bismo htjeli. Dakako to je istina. Kad smo 
sasvim uvjereni da je racunaio neispravno, najcesce 
je rijec o greski o programu. Vlasnici spectruma po- 
stedeni su vecine sintaktickih gresaka (to je ono kad 
napisete RAN umjesto RUNV 
U biti, na spectrumu je vrio tesko napraviti pravu 
sintakticku gresku. Glavni je razlog spectrumov (mno- 
go osudivani?!) editor kod kojega se unosi citava ri- 
jec jednim pritiskom na tipku umjesto da se tipka 
slovo po slovo. 

Najljepsa je stvar kod spectrumova editora to sto 
on jednostavno ne prihvaca liniju u kojoj je neka 
greska. To se strucno naziva interaktivni editor. Takvi 
editor! svaku liniju koja se unese najprije »provjere« 
i, naidu li na neke nejasnoce, odmah obavijeste o 
tome »krivca«. Cijela stvar nije tako komplicirana kako 
se to mozda cini na prvi pogled. Uzmimo za primjer 
naredbu FOR. Kod ove naredbe kao i kod svih ostalih 
moze prethoditi broj linije ill dvotocka. Nakon nje do- 
lazi ime vr ' 'hie, i to obavezno samo jedno slovo, 
a zatim slijedi znak jednakosti, pa broj iii varijabla, 
ltd. Dakle, kad unesemo naredbu FOR, spectrum sve 
to provjeri i obavijesti nas flesirajucim upitnikom ako 
ima gresaka. Spectrum liniju analizira slijeva nadesno. 
Ako ima vise gresaka, obavijesti nas samo o prvoj 
na koju naide. 

Flesirajuci upitnik naiazi se po pravilu na onome 
mjestu na kojemu je i greska, ali od ovog pravila ima 

10 REM primjer 7.1 

20 LET a=SIN (PI/2J 
30 LET a*="ERROR" 

4.0 LET 3=INT a 
50 PRINT a* la) 


10 REM primjer 7,S 

20 FOR q = ly^lS TO 1 STEP I.^IB 
30 PRINT SIN Plz-q 

4.0 NEXT q 


10 REM primjer 7.3 

20 FOR q=l TO 10 
30 RERD a 

4.0 PRINT a 
50 NE.XT q 

60 DflTR 9jS^7.,6..5,4.^3^2.1,0 


GRESKAMA 


GOTOVO DA ILI NE? 


Ne bojte se, nije gotovo. Rijec je samo o tiskar- 
skoj pogreski kojom je u nasiovu na stranici 25 
u proslom broju naredba GO TO prekrsena u go- 
tovo. Otkad postoji poslovica »Tko radi, taj i gri- 
jesi«, postoje i oni koji se vade na nju. Dakako 
ni nama nije posh za rukom da izdamo list bez 
pogresaka. Zbog toga evo, s ispricavanjem, is- 
pravki: 

Stranica 22, stupac 2, red 44 — umjesto RAN- 


DOMIZE USR 6000 treba stajati RANDOMIZE 
USR 60000 

Stranica 23, stupac 1, red 33 i stupac 2, red 
21 — umjesto rijeci prvi treba stajati slovo I. 

Stranica 24, stupac 2, red 20 i red 31 - umje- 
sto rijeci INI ide rijec INT. 

Stranica 26, stupac 1, red 9 — nedostaju u 
izrazu dva znaka »vece od«. 

Nadam se da u iducim brojevima nece biti po- 
trebno pisati ispravke! 
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nekoliko izuzetaka (zlobnici kazu da pravila postoje 
zbog izuzetaka). Otvorimo li jednu zagradu previse 
ili, tocnije, ne zatvorimo dovoijno zagrada, racunalo 
ne moze znati na kojemu mjestu bi zagradu trebalo 
zatvoriti pa upitnik stavija na kraj linije. Ovo vazi i za 
znakove navoda. Dakle, nalazi li se upitnik na kraju 
linije, pogledajte ne nedostaje li vam poneka zagrada 
ili znak navoda. 

To sto je tesko napraviti sintakticku gresku ne zna- 
ci da ju je nemoguce napraviti. Nisu li programed 
poznati po tome sto cine nemoguce stvari? Konstruk- 
tori spectruma nisu predvidjeli obavijest o sintakti- 
ckim greskama (spectrum je jedan od rijetkih stroje- 
va koji nema poznati SINTAX ERROR). Dogodi li se 
ipak takva greska, pojavit ce se obavijest C Nonsen- 
se in BASIC, sto otprilike znaci besmislica u bejziku, 
a to bi se moglo primijeniti na svaku gresku. 

Osim sintaktickih gresaka, koje je relativno lako na- 
ci, postoje i logicke greske koje nam katkad zadaju 
mnogo vise problems. Logicke greske mozemo po- 
dijeliti na dvije skupine. 

Prvu skupinu cine greske koje ce prekinuti izvode- 
nje programs. To su one sto su za racunalo vidijive 
i o kojima nas ono obavjestava odgovarajucim poru- 
kama. Neke od ovih obavijest! najcesce govore o 
greski dovoijno da se ona odmah nade i otWoni. Do- 
bar je primjer za ovo greska R Tape loading error, 
ujedno i najomrazenija medu kompjuterasima. 

Ovdje su i one malo neugodnije kao na primjer 
3 Subscript wrons, kod koje cesto treba potraziti vri- 
jednost varijable koju koristimo kao dimenziju, pa tek 
onda naci naredbu u kojoj je greska zaista nastala. 

Pogledajmo ovo na jednom primjeru. Upozoravam 
vas da nijedan od programs na ovoj stranici ne radi 
ili ne radi ono sto bi trebao. To se u casopisima do- 
gada prilicno cesto, ali, koliko znam, ovo je prvi slu- 
caj da je to namjera autora. 

Primjer 7.1 sintakticki je a i logicki na izgied pot- 
puno ispravan. Najprije se izracuna sinus Pi/2 (rezul- 
tat je 1), zatim se nade delobrojni dio (opet 1). U 
a strins stavimo rijec ERROR i printamo prvo slovo. 
Zasto nam onda racunalo javi gresku? 

Pokusajmo najprije sa PRINT a. Spectrum napise 
da a ima vrijednost nula. Ne bojte se, spectrum zna 
sinus kuta Pi/2. Provjerimo to otipkavsi PRINT SIN 
(PI/2). Probajmo sad PRINT INT SIN (PI/2). Sto je 
sad? Nulu niposto ne bi smjeli dobiti, pa ipak spec- 


trum tvrdi da je odgovor nula. Razlog je za to u na- 
cinu na koji racunalo izracunava sinus. Kako je vri- 
jednost broja pi dana sa »samo« deset decimals, si- 
nus kuta Pi/2 nesto je manji od jedan. Ta je razlika 
toliko malena (u desetoj decimal!) da se kod ispisa 
ne pise i zato PRINT SIN (PI/2) daje na ekranu jedan. 
Ali trazimo li cjelpbrojni dio, dobijemo nulu, jer stvar- 
na je vrijednost 6.999999999. Zbog toga, dakako, na- 
staju problem! u nasem-^naoko ispravnom programu. 

Da bismo otkionili tu gresku, mozemo izbaciti na- 
redbu INT. Ako nam je ona potrebna, mozemo broju 
od kojega trazimo integer najprije dodati neku manju 
vrijednost (npr. a = a-(- 0.0001) i tako izbjeci ovaj pro- 
blem. 

Pogledajmo sad drugu skupinu logickih gresaka. 
To su one na koje se odnosi prva recenica u ovom 
tekstu. Stvar je otprilike ovakva; Napisete program, 
startate ga, ispravite eventualne greske na koje vas 
racunalo upozori i program radi. Ali program radi, 
blago receno, gluposti, odnosno ne radi ono sto smo 
htjeli. E, to su najteze greske, ako uopce ima laksih 
i tezih gresaka. 

Samo bez panike, i tome ima lijeka. Dednom prili- 
kom napisao sam program za crtanje grafikona nekih 
matematickih funkcija. Dobiveni rezultat bio je ekran 
pun linija koje nemaju nikakve veze sa zadanim funk- 
cijama. Slika je bila toliko zanimijiva da sam odustao 
od matematike i prepravio taj program u igru. Ne 
kazem da je to rjesenje, ali ponekad moze i to. 

Dakle kad program otkaze poslusnost, potrebno je 
ponovo razmotriti stvar od pocetka. Najbolje je pro- 
gram razbiti u vise manjih cjelina. Zatim treba testirati 
svaku posebno, pa kad nademo blok koji stvara pro- 
blems, njega vaija razbiti u jos manje cjeline i tako 
sve dok ne nademo gresku. Ako je rijec o manjem 
bloku, ponekad je lakse napisati novi. 

Upamtite profesionaini programeri vise od sedam- 
deset posto vremena provode u trazenju i ispravlja- 
nju gresaka. 

Primjer 7.2 sadrzi jednu logicku gresku. Program 
bi trebao ispisivati sinuse kuteva od po deset stup- 
njeva. Utipkajte ga i otkrijte zasto ne radi. Primjer 7.3 
sadrzi jednu sintakticku gresku: u DATA liniji otipkano 
je slovo O umjesto nule. Utipkajte sa s tom greskom 
i vidjet cete da racunalo javija drugu gresku, i to u 
naoko sasvim krivoj liniji. Zasto? 

D. Muraja 


CRTJUMO NA SPECTRUMU 


3a sam jedan od onih. koji bez trokuta ne zna po- 
vuci crtu na papiru. Nikad nisam volio niti znao crtati. 
Racunarsku praksu poceo sam s racunalom ZX81, 
koje je imalo rezoluciju od 64x48 tocaka. Na tom 
racunalu nije biio nekih velikih mogucnosti za crtanje. 
Ipak, pojavilo se nekoliko igara sa zaista dobrom gra- 
fikom (sjecate li se programs 3D Monster Maze'^. 
To me navelo na to da pokusam nesto nacrtati na 
racunalu. Ne bi se moglo reel da mi je to poslo za 
rukom (zbog vec opisanih prirodnih sklonosti), all mi 
je pomoglo da naucim osnovne zakonitosti ertanja na 
racunalima. 

Poslije, pojavom spectruma, stvari su se jos vise 
zakomplicirale. Prilicno velika rezolueija koju spec- 
trum posjeduje urodila je time da su erteze za ko- 
mercijalne igre poceli izradivati cak i akademski sli- 
kari. 

Vjerojatno ste i vi pokusali nacrtati neku sliku u 
rangu uvodnih slika na Ultimateovim igrama. Zacijelo 


ste vrio brzo otkrili da to nije lagan posao. Ako po- 
kusamo crtati pomocu basic-instrukeija PLOT i 
DRAW, debit cemo golem i vrIo spor program kojega 
ce biti veoma tesko ispravijati. Zapitali ste se, razum- 
Ijivo, kako to rade profesionalci. Vjerojatno se nasao 
i neki »prijatelj<i koji vam je rekao da to ne ide bez 
odgovarajucih hardverskih podataka. Na primjer, di- 
gital tracers ili light pens. Pogledali ste cijene ovih 
dodataka i otkrili da su daleko iznad prosjecnih jugo- 
slavenskih mogucnosti. 

Samo bez panike. Istina je da ovi dodaci pomazu 
u radu kad dobro rade (sto nije uvijek slucaj), ali 
moze se i bez njih. Za one koji zele crtati bez tih 
dodataka, postoje odgovarajuci program! za crtanje. 
3edan od izvrsnih programs za crtanje svakako je i 
program MELBOURN DRAW, Philip Mitchel, autor 
ovog programs, i sam je radio igre (sjetite se PENE- 
TRATORA) i ovaj program nastao je na tom iskustvu. 
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Zbog mnogo komandi rad s ovim programom mo- 
ze se ciniti preteskim, pogotovu za one koji nemaju 
upute. Zbog toga evo uputa za taj program. Opis 
komandi ide onim redom kojim su rasporedene tipke 
na tastaturi. Vazno je napomenuti da ovaj program 
ne pravi razliku izmedu tipaka CAPS SHIFT i SYM- 
BOL SHIFT, pa mozete upotrijebili onu koju vam je 
zgodnije pritisnuti. 

No krenimo redom: 

0 — 7 — Brojevi definiraju boju INK-a, sto vi- 
dimo na kvadraticu u kontrolnoj liniji 
pokraj slova I. 

SH-»-0-7, - Brojevi sa shiftom definiraju boju 
PAPER-a 

8 - Nije upotrijebljena. 

SH + B - Pozivarutinuzapovecavanjeilismanji- 
vanje alike. Posto pozovemo ovu ruti- 
nu, nudi nam se meni u kojemu I znaci 
povecavanje, D smanjivanje, a E da 
odustajemo od poziva ove rutine. Sma- 
njivanje i povecavanje obavit ce se za 
otprilike 1/8 uz odredena ostecenja u 
slici. 

9 — Nije upotrijebljena. 

SH-l-9 - Prebacuje kontroinu liniju gore, od- 
nosno dolje. Ovo nam omogucuje da 
crtamo po cijelom ekranu. Polozaj kur- 
sora za crtanje je negativan ako ude- 
mo u donje dvije linije. To je stoga da 
se zadrzi spectrumov nacin adresira- 
nja PLOT-pozicija. 

Q — Pomice kursor gore lijevo. 

SH+Q - Nije upotrijebljena. 

W - Kursor gore. 

SH-l-W - Nije upotrijebljena. 

E - Kursor gore desno. 

SH-)-E - Nije upotrijebljena. 

R - Nije upotrijebljena. 

SH-t-R — Poziv za rutinu za brisanje. Nakon 
poziva dobivamo meni u kojem 
P — postavija PAPER na cijeloj slici. 

I — postavija INK na cijeloj slici. 

B - postavija i INK i PAPER. 

S — brise sliku ali ne i atribute. 

A — brise i sliku i atribute. 
iN — vraca iz rutine bez izmjena. 

T/SH-hT - Poziv za tekst - mod. Nakori po- 
ziva kursor prelazi u strelicu koja je na 
mjestu na kojemu ce biti napisano slje- 
dece slovo. Kursor mozemo pomicati 
tipkama 5 — 8 uz CAPC SHIFT. A ako 
prijedemo u EXTENDED-mod (oba sif- 
ta), pritiskom na tipke 5-8 odreduje- 
mo smjer u kojemu ce se pisati tekst. 
Iz tekst-moda iziazimo s BREAK. S 
GRAPHICS-modom mozemo dobiti i 
UDG-znakove. 

Y/SH+Y - Ne 

U/SH + U - Ova rutina uzet ce s ekrana karakter 
u kojemu se nalazi kursor i pretvoriti ga 
u UDG. Na ekranu se pojavijuje pitanje 
u koji UDG da se smjesti znak. Ako 
pritisnemo krivu tipku, obrisat cemo sa 
SPACE. A ako smo greskom usii u ovu 
rutinu, mozemo izici sa BREAK. 


Program 


a REM 

5 REM PROGRRM SPREMITI 
SR GOTO G99 


INK £5 . 


^HPER 


C 


iiiS 

LEPR 31999 

20 iriPUT "ime prvs iiir. £ J 

i_INE drugs sliKe UIN 

E b$: IF LEN a $ > 10 OR LEN b$>10 
THEN GO TO 20 

30 PRINT aa;“postavi Kszetu za 
prvu SLiKu i pritisni 
ENTER" 

40 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 40 
. 50 IP CODE 1NKEY$<>13 THEN GO 
TO S0 

60 INPUT LORD a$CODE 40000 

> 6912 

70 PRINT ttl;"postavi kazetu za 
drugu siiKu i pritisni 
ENTER" 

80 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 80 
90 IF CODE INKEYJtOlO THEN GO 
TO 20 

100 INPUT LORD b$CODE 43000 

^ 6912 

110 INPUT PRINT »l;"pritisn 

i ENTER za MERGE nakon p 

ojave crnog borders & za SRUE il 
i ENTER za izlaz" 

^120 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 12 

1<30 IF CODE 1NKEY*<>13 THEN GO 
TO 130 

140 REM RRNDOMIZE USR 47000 
150 BORDER 0 

160 IF INKEy$<>"‘* THEN GO TO 16 

0 

170 LET a»sINKEy» 

180 IF a4 = "s‘‘ THEN SRUE "MD HER 
GE" SCREEN* 

190 IF CODE 3*013 THEN GO TO 1 
70 

200 STOP 

210 FOR q=47000 TO 47030: RERD 
a; POKE <l,S: NEXT q: RUN 
220 DRTR 33 ,64, 156, 17,, 0 , 64 , 1 ,,0, 
27,237, 176,33, 128,187, 17,0,64,1, 
0,24,26, 182 ,18,35,19,11, 120 , 177 , 
32,246,201 

999 SRUE "MD MERGE" LINE 210 


l/SH-l-l - Postavija program u invert mod. U 
ovome modu kursor invertira tocke 
preko kojih prelazi. 

O/SH-hO — Postavija reset mod. U reset modu 
kursor brise tocke preko kojih prelazi. 

P/SH-i-P — Nije upotrijebljena. 

A — Kursor lijevo. 

SH-i-A — Nije upotrijebljena. 

S/SH-i-S - Nije upotrijebljena. 

D - Kursor desno. 

SH-hD - Nije upotrijebljena. 

F - Nije upotrijebljena. 

SH + F - Ovom tipkom dobivamo funkciju 
FILL. To znaci da ce lik u kojemu se 
nalazi kursor biti popunjen (obojen). 
Ovo, dakako, ima smisla same ako ra- 
dimo sa zatvorenim likom, u protivnom 
ce rezultat biti popunjavanje cijelog 
ekrana. Pode li bilo sto u nezeljenom 
smjeru, FILL mozemo prekinuti priti- 
skom na bilo koju tipku. U tom slucaju 
bit ce uklonjen i sav dotadasnji rezultat 
ove funkeije. Naposljetku moram reel 
da je ovaj FILL vrio dobro izveden i da 
ce pravilno popuniti lik bez obzira kako 
slozen bio. 

G/SH + G — Tipka G ukijucuje i iskijucuje mrezu 
atributa na ekranu. Ova funkeija sluzi 
da pokaze granice slovnih mjesta. 
Osobito je korisno postaviti ovu mrezu 
kad s ekrana uzimamo UDG-znakove. 
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H/SH + H - Pritiskom na ovu tipku ulazimo, od- 
nosno iziazimo iz ATTR-moda. U ovo- 
me modu sve akcije djeluju na atribute, 
a ne na sliku. (Vidi ENTER, SPACE, K 
itd.) 

3/SH + 3 — Nije upotrijebljena. 

K/SH + K - Pritiskom na ovu tipku ukijucujemo 
i iskijucujemo SCROLL mod. Ovaj 
mod omogucuje pomicanje slike u jed- 
nome od osam smjerova za po jednu 
tocku. Ovo je u bFti ROLL a ne 
SCROLL, jer ono sto izide na jednoj 
strani, ulazi na drugoj. Ako u SCROLL- 
modu ukijucimo i ATTR-mod, mozemo 
pomicati i atribute. Dakako, atribute po- 
micemo za cijelo slovno mjesto. 

L — Nije upotrijebljena. 

SH + L — Mirror ili zrcalo funkcija je koja daje 
zrcainu simetriju slike na ekranu. Os si- 
metrije je vertikalna linija na sredini ek- 
rana. 

ENTER — Postavija set mod. 

Z - Kursor dolje desno. 

SH + Z — Nije upotrijebljena. 

X — Kursor dolje. 

SH + X — Nije upotrijebljena. 

C — Kursor dolje desno. 

SH + C - Nije upotrijebljena. 

V - Nije upotrijebljena. 


1 REM Basic 


le CL3 » : FOR q =0 TO 9 ; R£RE> a 
*|^EXT^^ 2+2»q, IBJ q; •• > • ; 3 * . 

20 lIt a»=INKEY*: IF a*<“0“ OR 
a*>"9" THEN GO TO 20 

o a* = ’'0" then randomize U5 

R 4.0960; RUN 

^0 IF a*="8" THEN STOP 
w a*- PRINT 

Ka t0) aicrodrive tl-8) " 

60 IF INKEYS <>"" THEN GO TO 60 
70 LET aS=INKEYS; IF aS<"0" OR 
as 5- 8" THEN GO TO 70 
80 LET n =URL a s 
90 IF a >6 HND I»=0 THEN RUN 

uii®0?'"RUN® ^ “• 

110 INPUT “IME LINE a$: IF 

LEN aS>10 OR LEN aS=0 AND vtia>0 O 
R a =2 OR a=5J THEN GO TO 90 
120 IF a =7 THEN ERASE "tt " ; K ; a S ; 
RUN 

130 CLS «; let X =32768: LET y =6 
912; IF a >3 THEN LET a =a -3 . LET 
x=PEEK 2367S+2S6»PEEK 23676; LET 
y =168 

14.0 LET A=A-f3»(M=0) : GO SUB 14.0 
+ 10*a 

150 LOAD »"m"; m; aSCODE x,y; RUN 

160 SAUL *"111"; m; aSCODE x^y; RUN 

170 UERIFY »"m"; b; aSCODE x,y: R 
UN 

180 LOAD a SCODE X , y ; RUN 
190 SAUE a SCODE X , y ; RUN 
200 UERIFV a SCODE X , y : RUN 
210 DATA "SLIKA"^" LOAD " ^ " SAU 
E VERIFY " LOAD UDG" , " SAU 

E UDG"," VERIFY UDG" , " ERASE 
STOP ■■ , " CAT " 

220 LOAD l; "MELBURNE l"COD 


SH + V - Ukijucuje odnosno iskljucuje 

FLASH. 

B - Tipka za mijenjanje boje borders. 

SH + B — Ukijucuje, odnosno iskljucuje 

BRIGHT. 

N/SH + N 

— Smanjuje prikaz slike na ekranu odno- 
sno povecava prozor. (Vidi M.) 

M/SH-(-M - Postavija prozor na ekran. Poveca- 
va tocku na ekranu take da se jasnije 
vidi detalje. Dvije su velicine prozora. 
Prvim pritiskom na tipku vidimo cetvrti- 
nu ekrana, a tocka je povecana cetiri 
puta. Drugim pritiskom na tipku M vidi- 
mo sesnaestinu ekrana. Dakako, tocka 
je sad povecana sesnaest puta. Na ek- 
ranu uvijek vidimo onaj prozor u koje- 
mu je kursor. (Vidi N.) 

SPACE — Postavija skip-mod. U ovome modu 
kursor prelazi preko slike ne izazivajuci 
promjene na ' ekranu. 

Ovo su, dakle, sve komande programs MELBOUR- 
NE DRAW. Pogledajmo sad neke moguenosti ovog 
programs. Prvo, napominjem da iz programs iziazite 
s BREAK. A ako BREAK drzite malo duze, na ekranu 
ce vam ostati slika. Ovaj program sliku sprema na 
vrpcu s mjesta u memoriji koje je iznad 50.000. Zelite 
li ovu sliku dovesti na ekran, morate je ucitati s LOAD 
»ime« SCREENS. 

Upotrebom funkeije UDG (tipka U) mozemo neki 
dio slike prenijeti na drugo mjesto. To radimo tako 
da sa slike pokupimo definieije UDG-znakova 'na 
mjestu koje zelimo prenijeti. Potom prijedemo u 
tekst-mod pa u sraphics-mod i postavimo odgovara- 
juce UDG-znakove na zeljeno mjesto. 

Ako opisani postupak kombiniramo s funkeijom 
MIRROR (tipka SH-i-L), mozemo okrenuti samo dio 
slike. To radimo tako da najprije okrenemo sliku a 
zatim definiramo UDG. Kad ponovo okrenemo sliku 
i postavimo UDG na zeljeno mjesto, dobit cemo pre- 
neseni dio slike okrenut. Zelite li dio sli.ke zarotirati 
i oko horizontalne osi, tad treba kod pisanja UDG- 
znakova okrenuti strelicu kursora u tekst-modu ulijevo 
(EXTENDED pa 5). 

Kad zelite slovo napisati na mjestu koje nije tocno 
ria karakter-pozieiji, tad najprije treba pomaknuti sliku 
(SCROLL) tako da zeljeno mjesto dode u karakter- 
pozieiju. Nakon toga napisemo tekst, a onda vratimo 
sliku na njeno mjesto. 

Zelite li trajno povecati dio slike, mozete odabrati 
zeljeni prozor i zatim, drzeci BREAK, prekinuti pro- 
gram. Potom treba sliku snimiti na vrpcu, ponovo po- 
krenuti program i ucitati sliku. ■ 

Za kraj pripremio sam dva programs. Prvi mogu 
koristiti svi vlasnici spectruma. To je program koji 
nam omogucuje da merziramo slike. Atributi pri tom 
ostaju kao na prvoj slici, pa prema tome treba odre- 
diti redoslijed unosa slika. Zelite li mijenjati atribut, 
snimite dobivenu sliku na vrpcu i unesite je u program 
MELBOURNE DRAW, pa ispravite atribute. 

Drugi program koristit ce samo vlasnicima micror- 
drivea. Taj je program zamjena za originaini basic 
program MELBOURNE DRAYW. Osim sto je znatno 
kraci, nudi i mnoge nove opeije. Unesite ovaj pro- 
gram, presnimite CODE i dajte mu ime MELBOUR- 
NE!. Program spremite sa SAVE »MELBOURNE« LI- 
NE 220. Dobit cete izvrstan program na microdriveu. 

D. Muraja 
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Ovo je varijanta stare igre potapanje brodova. 
Postavija se deset brodova koji se ne smiju do~ 
dirivati. Prilikom tipkanja programa najprije utip- 
kajte dio od naredbe 9500, pokrenite ga i nakon 
toga imate slovo s i supiji kvadratic u srafik-modu 
na slovima A i B. Igru spremite sa RUN 9999. 

D. Muraja 


5 GO SUB 9600: INK 7; PRPER 1 
BRIGHT I; BORDER 1: CUS 
10 DIM fl$(10/10> 

20 DIM B$(a0/10) 

30 DIM C* (10/10^ 

4-0 FOR Oal TO 10 

50 1_ET R* (O) a'‘'*^-»- + ++ + + + + + 

60 LET 
70 LET C$rO) 

30 ne:5<t o 
90 POKE 23653^6 
100 FOR 0=1 TO 10 
110 LET X=1+INT fRNDiH0> 

120 LET Yal+INT fRNDif-lBJ 
130 LET 0=0 

14.0 for r=x-i to X+1 

150 IF R<1 or R.^10 then GO 71D 2 
00 

160 FOR s=y-a TO Y+l 
170 IF S<1 OR S>10 THEN GO TO 1 
90 

1S0 IF C* (R.,SJ ="■“ THEN LET 0=1 
190 NEXT S 
200 NEXT R 

21© IF 0=0 THEN GO TO 24-© 

220 GO SUB 3000 

230 GO TO 130 

24-0 LET C5! iX, Y\> a"®" 

250 NE.XT O 

300 PRINT RT 0 , 5; "RBCDEFGHIU" y •• 
RBCDEFGHIU*' 

310 FOR 0=1 TO 10 

320 PRINT *' *';0-l;R$(0>.0-l; 

B$(0) 

330 NEXT O 

400 PRINT RT 16,0;'*MoLim Kordin 
ate tvojih brodova'* 

410 PRINT RT lSy0; “Kordinate br 
oda br " 

420 PRINT RT 19 y 0 j " <s lo VO pa br 
o J) “ 

430 FOR 0=1 TO 10 
440 PRINT RT 18,19;© 

4S0 INPUT 0$ 

455 IF LEN 0$<3 THEN GO TO 4B0 
460 IF Oi>Ili<*’R” OR 0$<1.^>‘'U’* O 
R 0» f2.W*0" OR 0*(2)>"9" THEN GO 
TO 4S0 

470 LET Y=CODE 0$(l,l-64 
460 LET X=CODE ©$ (2.X -47 
490 FOR R=X-1 TO X+1 
500 IF R<1 OR R>10 THEN GO TO 5 
S0 

510 FOR S=Y-1 TO y+l 
520 IF S-il OR S>10 THEN GO TO 5 
40 

530 IF (Ry S3 ="■•• THEN GO TO 4 
50 / 

540 NEXT S / 

550 NEXT R 
560 LET fl* (XyY.3 
570 PRINT RT X,y+4;"®" 

580 NEXT O 
585 RRNDOMJZE 
590 GO SUB 8100 
600 LET JRd=0 
610 LET TI=0 

1000 PRINT RT 6y0;Tl;flT 6,29; UR 
1005 PRINT RT lSy0;''Ti Si na POt 
ezu •' 

1010 PRINT RT 18,0;"MoLiw kordin 

ate (Slovo pa broj?*' 

1020 INPUT 0$ 

1030 IF LEN 0$<>2 THEN GO TO 102 
0 

1040 IF 0$(13<”R’' OR 0$(13>“J” O 
R O$(23-<‘'0‘' OR 0*(2)>“9" THEN GO 
TO 1020 

1050 LET X=CODe 0$(2J-47 
1060 LET YaCODE OS(1.3-64 
1070 IF B* (X yY) THEN GO TO 1 

020 

1080 IF C$ (X y Y) •< > "B" THEN GO TO 
1230 

1090 PRINT RT 20yl2; FLRSH 1; "PC 
GODRK" 

1093 FOR 0=1 TO 15: BEEP . 03 , q 

1096 NEXT O 

1100 LET C$ (Xy YJ a’ra*' 

1105 LET B$(XyV3=*W‘ 

1110 LET JR=UR+1 

1120 PRINT RT XyY + i6;"@'’ 

1130 IF UR=10 THEN GO TO 9000 
1140 FOR 0=X-1 TO X+1 
1150 IP 0<1 OR O>10 THEN GO TO 1 
210 



1160 FDR R=V-1 TO Y+l 
1170 IF R<1 OR R>10 TME>I GO TO 1 
200 

IF B*COyR) <>•'+•' THEN M TU 

1200 

1130 LET B* tO^RJ 

1190 PRINT RT Oy^R+16;'*-" 

1200 NEXT R 
1210 NEXT O 
1220 GO TO 1300 

1230 PRINT RT 20 , 12; "P rotta Sa J " 
1235 BEEP .6&yl0 
1240 LET B* (X,Y3 =•• -*• 

1250 LEX C*fXyY3='*," 

1260 PRINT RT XyY + lS;”.** 

1300 GO SUB B100 

1310 PRINX RX 14,0; "Ua stt pucao 
na 

1320 LEX X=1+INX CRND*10J 

1330 LET Y=1+INT tRND*103 

134© IF R*(X,Y)="B" OR R*(X,Y>»" 

+" THEN GO TO 1370 

1350 GO SUB 8000 

1360 GO TO 1340 

137^ PRINT CHRS CY+643 ; CHR* CX+4 
73 ; ^ 

1330 XF R^CXyY) <>**■•• THEN GO TO 
1530 

1335 PRINT •• i f=T_RSH 1; "POGOD 

lO" 

1337 FOR q=lS TO 1 STEP -1; BEEP 
.03yq: NEXT q 
1390 LET R*CX,y3=”S*‘ 

1400 PRINT RT .X,Y+4;’‘@“ 

1410 LET TI=TI + 1 

1420 IF TI=i0 THEN GO TO 9000 

1430 FOR 0=X-1 TO X+1 

1440 IF 0<1 OR O>10 THEN GO TO 1 

510 

1450 FOR R=Y-1 TO Y+l 

1460 IF R<1 OR R>10 THEN GO TO 1 

500 

1470 IF R* (OyR> < >*• +•• THEN GO TO 
1500 

1430 LET R$<OyR3 =•'-•• 

1490 PRINT RT OyR + 4; '•-** 

1500 NEXT R 
1510 NEXT O 
1520 GO TO 1O00 
1530 LET R$ (Xy Y> =•■ . ** 

1540 PRINT RT XyY+4;**.*‘ 

1550 GO TO 1O00 

7999 STOP 

8000 LET X=X+1 

3010 IF X<11 THEN RETURN 

3020 LET X=1 

8030 LET Y=Y+1 

8040 IF Y<11 THEN RETURN 

8050 LET Y=1 

8060 RETURN 

8100 DIM U$(32) 

8110 FOR 0=12 TO 21 
8120 PRINT RT 0,0; U$ 

8130 NEXT O 

8140 RETURN 

3000 FOR 0=1 TO 10 

9010 PRINT RT 0,17;C4(0> 

9020 NEXT O 
9030 GO SUB 3100 

9040 IF JR =10 THEN PRINT RT 18,0 
; FLRSH 1; ”BRftUO POBJEDIO SI** 
9045 PRINT RT 6,0;TI;RT 6,29; JR 
9050 IF TI=10 THEN PRINT RT 18,0 
; "Ovu sa» ja pobjedio" 

9060 PRINT RT 20, 13; “NOUU? ** 

9070 IF INKEY$ = “‘* THEN GO TO 907 
0 

9080 LET q^sINKEY*; IF q^ = ‘'N*’ TH 

EN STOP 

9090 CLS 

9100 GO TO 10 

9500 RESTORE 9600 

9510 FOR 0=USR "a’* TO USR “a*’ +15 
9520 RERD a : \POKE q,a: NEXT q 
9530 RETURN 

9600 DRTR BIN 101O0,BIN 10OO,BIN 
11100, BIN 1O0000,BIN 11100, BIN 
lO/BIN 111100,0 

9610 DRTR BIN 11111111, BIN lOOOO 
0O1,BIN 18111101, BIN 1010O1O1,BI 
N 10100101, BIN 10111101, BIN 1000 
0001, BIN 11111111 

9990 SflUE ••PODMORNICE" LINE 1 
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Ovo je program koji ce vam omoguciti da tek- 
stove napisane uz pomoc programa TASWORD 
TWO stampate na TRS-ovim printerima. Oni koji 
au svoj Tasword prepravili po uputama iz proslog^ 
broja naseg lista mogu sad na printeru ugledati 
i slova s kvacicama. Najprije unesite asemblerski 
dio i spremite se na microdrive sa SAVE * »m«;1; 
»MJC« CODE 60000. 160. Potom unesite basic dio 
i spremite ga sa SAVE * »m«;1; }>TRS« LiNE 410. 
Posto pokrenete program, saznat cete sve ostaio. 


10 

*C- 



S0 




30 


ORG 

60000 

40 


LO 

HL/»7D00 

50 


LD 

6C,ttS000 

60 

ULflZ 

LD 

(HL> 

70 


CP 

»71 

80 


JR 

NZ,MD1 

90 


UD 

R,tt7E 

leo 


JR 

HOP 

110 

MDl 

CP 

t»51 

1S0 


JR 

N2 , MD2 

130 


LD 

R^nSE 

140 


JR 

HOP 

150 

MDa 

CP 

»77 

160 


JR 

N2,MD3 

170 


LD 

R^»7D 

180 

HOP 

JR 

OKI 

190 

MD3 

CP 

»S7 

200 


JR 

NZ ^ MD4 

210 


LD 


220 


JR 

OKI 

230 

MD4 

CP 

tt79 

240 


JR 

NZ/MD5 

250 


LD 

R,«7B 

260 


JR 

OKI 

270 

MDS 

CP 

tt59 

280 


JR 

NZ^MD6 

290 


LD 


300 


JR 

OKI 

310 

HOP2 

JR 

ULR2 

320 

MD6 

CP 

1*78 

330 


JR 

NZ / MD7 

340 


LD 

R.tt60 

350 


JR 

OKI 

360 

MD7 

CP 

»S3 

370 


JR 

NZ ,MDS 

380 


LD 

R/tt40 

390 


JR 

OKI 

400 

MDS 

CP 

tt40 

410 


JR 

NZ/MD9 

420 


LD 

R^tt7C 

430 


JR 

OKI 

440 

MD9 

CP 

tt23 

450 


JR 

NZ^MDR 

460 


LD 

. R , »SC 

470 


JR 

OKI 

480 

MDfl 

CP 

nvF 

490 


JR 

NZ/ MDB 

500 


LD 

R.#73 

510 


JR 

OKI 

520 

MDB 

, CP 

ttSE 

530 


JR 

HZ / MDC 

540 


LD 

R,nss 

550 


JR 

OKI 

560 

MDC 

CP 

«7D '• 

570 


JR 

NZ / MDD 

580 


LD 

R/tt79 

590 


JR 

OKI 

600 

MDD 

CP 

#7B 

610 


JR 

NZ / MDE 

620 


LD 

R ,ns^ 

630 


JR 

OKI 

640 

MD5 

CP 

»SC 

650 


JR 

NZ / MDF 

660 


LD 

R/tt7i 

670 


JR 

OKI 

680 

MDF 

CP 

»7C 

690 


JR 

NZ/MDG 

700 


LD 

R/»51 

710 


JR 

OKI 

720 

MDG 

CP 

JtSD 

730 


JR 

NZ , MDM 

740 


LD 

fl/ «77 

750 


JR 

OKI 

760 

MDH 

CP 

#5B 

770 


JR 

NZ /NEMR 

780 


LD 

R, »57 

790 

OKI 

LD 

CHL) / R 

800 

NEMP 

XNC 

ML 

810 


DEC 

BC 

820 


LD 

R,B 

830 


OR 

C 

840 


JR 

NZ / HOP2 

850 


RET 

860 


END 



Radite li sa printerom koji nema nasa slova, 
nece vam trebati asemblerski dio. Osim toga, iz- 
bacite iz basic-programa naredbe od 440 do 480 
i naredbu 85, a u liniju 430 stavite samo RUN. Ima 
li vas printer automatski pomak papira, izbacite 
u liniji 310 jedan CHRS VAL »10«. 

D. Muraja 


10 CLS U 

i-eh*A *^'the^®8 

. INKEY$ THEN GO TO KIR 

50 IF INKEY* = THEN GO TO UBL 

"50" 

60 LET aSsJCNKEY*: IF a*<"e" OR 
THEN GO TO URL “SO" 

then lord n*CODE 

URL “32000" 

80 IF a*<>”0" THEN LORD 
RL a*;n*COOE ORL "32000" 

85 GO SUB URL "44.0" 

90 INPUT “prvi red : " ; s 
100 LET S=INT s-SGN PI; IF £ <UR 
L "0" OR S>URL "319" THEN GO TO 
URL "30" 

110 INPUT "zadP.ji red ; "; It 
120 LET K =INT It ; IF X < =S OR K > U 
RL “320" THEN GO TO URL "110“ 

130 PRINT JtURL "1"; “Bargina (1- 
9 ) " 

140 LET a4=INKEY*.- IF a*.v"3" OR 
a»<"l" THEN GO TO URL "140" 

150 DIM h*(UfiL a«) 

160 INPUT •■"; PRINT ttURL "1“;"P 
ostavi papir na start stranice 1 
pritiani ENTER 

170 IF INKEY* <>"■■ THEN GO TO UR 
L "170" 

180 IF CODE INKEY* <> URL "13“ TH 
EN GO TO URL "180" 

190 INPUT PRINT #URL "l";"p 

- za pekid" 

200 FORMRT "b";URL "9600"; OPEN 
»URL "5";“b" 

210 LET r=URL "5"; LET X =UflL ”3 
2000 " +s eURL " 64 " 

220 LET b=k-s 

230 IF btURL "30" THEN LET bl=b 
; LET b=VHL "0"; GO TO URL "250" 
240 LET b=b-UBL “30"; LET bl=UR 
L "30" 

250 IF bH=URL "0" THEN GO TO U 
RL "360" 

260 FOR R=URL "1" TO URL "S"; P 
PINT »f;CHR* URL "10"; NEXT q 
270 FOR q=URL "1" TO bl: PRINT 

280 FOR W=UflL "1" TO URL "64" 
290 PRINT «f;CHR* PEEK x; : LET 
X =X +URL "1" 

300 NEXT ut 

310 PRINT <tr;CHR* URL "10"JCHR* 
URL "10" 

320 IF 1NKEY*="P" THEN GO TO UR 
L "360" 

330 NE.XT q 

340 FOR q=URL "I" TO URL "6": P 
PINT #f;CHR* URL "10"; NEXT q 
350 GO TO URL "230" 

360 CLERR »»; INPUT " " 

370 PRINT ttURL "l";"p-PRINT n -N 
OUI TEXT" 

380 LET a»=lNKEY*; IF a*="p" TH 
EN GO TO URL "90“ 

390 IF a*<>"n“ THEN GO TO URL " 
380" 

400 RRNDOMI2E USR URL "31731“ • 
GO TO URL "20“ 

410 CLERR URL "317S0" : RESTORE 
; FOR q=UfiL "31781“ TO URL "3179 
4"; RERD aS; POKE q„ URL a*; NE.XT 

q 

420 DRTR "33" , "0" ^ " 125" , "17" ^ "1 
" , "125'S "1" , "255" , "79" ^ " 175" , "11 
9" , "237" , "176" , "201" 

430 LORD »"Iiri";SGN PI; "MUC"CODE 
URL "31800"; RUN 
440 INPUT ""; PRINT «1;"Y za YU 
t ex t " 

450 IF INKEY*<^"" THEN GO TO UR 
L "450" 

460 LET a*=INKEY*; IF a*="g" TH 
EN Xi-IPUT RRNDOHIZE USR URL " 

31800"; RETURN 

470 IF a $ = THEN GO TO URL “46 

0 " 

480 RETURN 
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U travanjskom broju Sinclair Usera nasli smo 
recenzije sljedecih novih programa: 


3D STARSTRIKE (Realtime 
Software) Vanzemaljci sprema- 
ju napad na slobodne galaksije: 
jedini nacin da ih se u tome 
sprijeci jest nabaviti ovaj pro- 
gram. No, pojavio se na trzistu 
godinu dana prekasno: vanze- 
maljci su vec odavno unisteni 
slicnim programima. Ocjena 7. 

MONTY IS INNOCENT (Gre- 
mlin Graphics) Monty Mole 
bjezi iz zatvora i u tom ga spri- 
jecava mnostvo cudovista. Pro- 
gram nudi nekoliko sati ugodne 
zabave i onima koji ne moraju 
bjezati iz zatvora. Ocjena 7. 

FALKLAND CRISIS - BMX 
TRIALS (Llainlan Software) 
Falklandski rat je samo mamac 
za britanske patriote: rijec je o 
obaranju aviona i nista vise. 
Ocjena 3. BMXsTrials je opasna 
jurnjava biciklom kroz dzunglu. 
Ocjena 3. 


ALIEN 8 (Ultimate). Igra s 
grafikom gotovo identicnom 
onoj u Knight Loreu dok su za- 



plet i problem! poboijsani. Oni 
koji imaju Knight Lore vec na 
osnovu recenog znaju sto im je 
ciniti; nabaviti sto prije. Ocjena 
9. 

WITCH'S CAULDRON (Mi- 
cro-Gen) lekstna avantura s li- 
jepom grafikom, bogatim rjecni- 
kom i s oko 100 lokacija. Zaplet: 


vjestica vas pretvara u razlicite 
zivotinje. Ocjena 7. 

ASTRONUT (Software Pro- 
jects) Astronut je neka vrst 
svemirskog Willyja. Iqra je pri- 
licno teska ali dozvoTjava bira- 
nje stupnja teskoce.Na zalost, 
uz igru gotovo i nema uputa, ig- 
rac mora sve pronaci sam. 
Ocjena 7. 

ALIEN (Mind Games) Zaplet 
je uzet iz istoimenog filma. Una- 
toc simbolicnoj grafici i ne bas 
groznom izgiedu cudovista, igra 
je zanimijiva zbog napetosti i 
razlicitih kombinacija vezanih 
uz putnike svemirskog broda. 
Ocjena 7. 

LAZY JONES (Terminal 
Software) Glavni lik je lijeni ci- 
stac hotela koji bjezi pred sefo- 
vima skrivajuci se u 18 soba. 
§teta sto u igri nema nista sto 
vec nije videno u drugim igrama 
za spectrum. Ocjena 4. 

DRIVE IN (Fantasy Softwa- 
re) Svemirska radionica za po- 
pravak brodova i svemirski 
brod u defektu. Brod treba po- 
praviti, a tome stoji na putu 
bezbroj neprilika, neke od njih 
gotovo nesavladive. Ocjena 4. 

JEWELS OF BABYLON (In- 
terceptor) Naci dragulje na ne- 
kom tropskom otoku nije jedno- 
stavno a ovdje ni programer ni- 
je pokusao olaksati stvar. Ocje- 
na 4. 

ILLUSTRATOR (Gilsoft) Pro- 
gram za kreiranje grafike lokaci- 
ja. Koristi se zajedno s The 
Quillom. Da biste mogli raditi, 
morate dobfo prouciti Prirucnik 
a pomoci ce i postupna demon- 
stracija rada. Znanje programi- 
ranja nije potrebno. Ocjena 9. 


BRIAN BLOODAXE (The Ed- 
ge) Brian je Viking koji je bio 
nekoliko stotina godina smrznut 
u bloku leda. Budi se i pokusava 
pokoriti Britance koji zive u 100 



screenova, slicnih onima u Jet 
Set Willyju. lako neoriginalna u 
koncepciji, igra ce vas »drzati« 
mjesecima dok je sviadate. 

Ocjena 9. 

WEATHERMASTER (Sin- 
clair/Macmillan) I WEATHER 
STATION (Arnold Wheaton 
Software) Edukativni program! 
za mlade meteorologe: Weat- 
hermaster vas uci prognozira- 
nju vremena a Weather Station 
je koristan za spremanje poda- 
taka o vremenu i za njihovu 
analizu. Ocjena 8. 

MUTANT MONTY (Artie 
Computing) Monty treba da 
kroz pustolovine slicne onima u 
Manic Mineru dospije do pre- 
krasne djevojke. Moguenost 
ukijucivanja i iskijucivanja ton- 
ske pratnje pomoci ce nervoz- 
nima. Ocjena 7. 

BAZAM (Alan Firminger) 

Borba tenkova, napisana za sa- 
da vec pokojni spectrum 16 K 
samo je povratak na stare ar- 
kadne igre. Ocjena 5. 

ZIGGURAT (Software Su- 
persavers) Tekstna igra u kojoj 
se pokusavate spasiti iz labirin- 
ta oskudno uredenih prostorija 
jednog zigurata — mezopotam- 
ske piramide. Ocjena 5. 
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SOFTWARE STAR (Addicti- HELLFIRE (Melbourne Hou- 
ve Games) Simulacija vodenja se) Naoruzan samo toljagom 
uspjesnog poduzeca za izradu glavni junak odiazi, poput Odi- 
softwarea. Svaka slicnost rezul- seja, u istrazivanje podzemnog 
tata vasih odiuka i stvarnog ra- svijeta. Avantura se odvilja u tri 
da softverskih tvrtki cista je slu- faze od kojih je prva najiaksa. 
cajnost. Nije slucajnost: Ocjena Grafika i zaplet mogu samo 
3- preporuciti tu igru. Ocjena 7. 


NAGRADNA ANKETA 


SASTAVIMO DOWIACU 
TOP LISTU IGARA! 


PILOT VIDEO od ovog broja donosi top liste najpopularn|jih kompjuter- 
skih igara u Velikoj Britaniji — evropskoj »domovini« zabavnih programa 
za kompjutere. U zelji da svojim citaocima ponudimo i domacu top-listu, 
pokrenuli smo ovu nagradnu anketu. Sastavljat cemo dvije top-liste: jed- 
nu za ZX spectrum a drugu za commodore, a vi cete nam u tome pomoci 
tako sto cete ispuniti kupon otisnut na ovoj stranici a koji sluzi kao anketni 
listic. U kupon smijete upisati naslov samo jedne igre i to iskijucivo jedne 
izmedu onih sto smo ih recenzirali u rubric! PILOT TEST u ovom broju. 
PILOT-VIDEA. Osim toga, u kupon mozete upisati i naslov bilo koje igre 
koja nije recenzirana, a vama se svida vise od svih recenziranih igara. 
Uz svaku igru vaija naznaciti za koji je stroj (spectrum ili commodore). 
Za nagrade dolazi u obzir samo prvi odgovor. U izviacenju nagrada 
sudjeluju samo oni kuponi na kojima je zabiljezena igra koja je dobila 
najvise glasova, ili za spectrum ili za commodore. Kuponi s upisanim 
naslovima tih dviju igara odiaze u bubanj iz kojeg ce se izvuci jedanaest 
od kojih prvi dobija prvu nagradu: 

ZX SPECTRUM 48 K 

a ostalih deset po jednu kasetu s usnimljenih deset popularnih igara. 

Na osnovi vasih odgovora sastavit cemo top-liste Pilot-videa za ZX spec- 
trum i commodore. 


Kupon nalijepite na dopisnicu i posaijite ga najkasnije do 1. svibnja 
(maja) 1985. na adresu: PILOT VIDEO, 41000 Zagreb, Avenija bratstva 
i jedinstva 4. Zelimo vam mnogo srece u izviacenju nagrada. 




XAVIOR (PSS Software) Xa- 

vior, posljednji od svoje vrste, 
mora naci sve dijelove molekule 
DNA koja cuva karakteristike 
njegove rase. Zadatak je stra- 
san; skriveni u 4000 soba nala- 
ze se dijelovi DNA cuvani od 
prikaza nacinjenih od ciste 
energije. Igra je tesko rjesiva i 
samo zbog toga dobiva ocjenu 
5. 

THERBO (Arcade Software) 

»Krizanac izmedu americkog 
nogometa i treceg svjetskog ra- 
ta« — ocijenila je ovu igru stam- 
pa. To vaija shvatiti u negativ- 
nom smisiu. Ocjena 3. 

WIZARD'S WARRIORS (Ma- 
stertronic) DvodimenzionaIni 
labirint: junak je figurica naoru- 
zana laserskom puskom kojom 
ubija carobnjakove ratnike. Niti 
teska, niti zanimijiva. Ocjena 3. 

BLUE MAX (US Gold) Simu- 
lacija nema mnogo slicnosti sa 
zracnim bitkama prvog svjet- 
skog rata. Najteze ce biti s pi- 
lotiranjem aviona dvokrilca. U 
poredenju s TLL, Blue Max, 
znatno zaostaje, isto tako zaos- 
taje i za verzijom za Commodo- 
re. Ocjena 6. 

BRISTLES (Staresoft) Sobo- 
slikar bojadise kucu u cemu ga 
ometa zla Brenda. U igri je 
osam kuca i sest stupnjeva te- 
skoca. Ocjena 6. 

HUNCHBACK II (Ocean 
Software) Quasimodo spasava 
lijepu Esmeraidu zatvorenu u 
kuli. Igra je arkadnog tipa sa se- 
dam screenova, a zahtijeva br- 
zo kretanje. Grafika bijedna za 
danasnje pojmove. Ocjena 5. 

CURSE OF THE SEVEN FA- 
CES (Imperial Software) Stara 
tema nalazenja i ubijanja zlog 
carobnjaka. Tekstna avantura s 
nekoliko pozitivnih crta. Naza- 
lost, igra ne nudi mnogo uzbu- 
denja jer je zagonetke lako rije- 
siti. Avanturisticka igra za po- 
cetnike. Ocjena 5. 
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2 (-9) MATCH DAY Ocean 


'm 


4 (11) SKOOL DAZE Microsphere 






6 (-6) DTs DECATHLON Ocean 

IW'JTijZE 




8 (-4) LORDS OF MIDNIGHT Beyond 




• 10 (-5) SABREWULF Ultimate 


lunate ' the 


CN 


i: 


AVALON Hewsffli Consultants 


12 (10) PYJAMARAMA Mikro-Gen 


POINT Psion/Sinctair 


14 (-7) MONTY MOLE Gremlin Graphics 

15 /--f lilSBNKaANTEDHe^^ 




16 (18) GHOSTBUSTERS Activision 


17 (24) BOULPEROASH Front Runner 


7 


18 (17) ATICATAC Ultimate 


19 (26) PARKSTAB Design D^ign 


Mi 


Q- 


20 (13) TIR NA NOG Gargoyle Games 





24 (19) MANIC MINER Software projects 


sets 


26 (28) AMERICAN FOOTBALL Argus Press Software 


28 (—> GIR FROM THE GODS Ocean 


30 (—) KUNG FU Bug-Byte 


Top-listu smo uzeli iz britanske revije CRASH Hskljudivo poaveden© ZX spedru 
oznacuje poloiaj igre na top-listi u veljadi, dolt lista pokazuje stanje u oiujku. 


poavedene ZX spectrumu). Broj u zagradi 
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SPEKTRUMOVCI 

NEZAVIDE VISE VLASNiaUA 

COMMODOREA 


Zahvaljujuci americkoj tvriki U. S. 
GOLD vlasnici spectruma vise ne mora- 
ju sanjati o onome sto je za komodorov- 
ce stvarnosL U. S. GOLD povukao je 
uspjesan i dalekosezan poslovni potez 
kad se specijalizirao za proizvodnju pre- 
ko preradbe, odnosno za preprogrami- 
ranje. Odjedanput je na trziste bacio 
zlatnu seriju od jedanaest vrhunski obli- 
kovanih i privlacnih igara, popularnih 
commodoreovih hitova i programa prvot- 
no radenih za druga jaca racunala, ali 
sada prilagodenih mogucnostima spec- 
truma. FORT APOCALYPSA, BRUCE 
LEE, ZAXXON. . . Da ne nabrajam dalje, 
zadrzat cu se na tri igre koje su vec 
osvojile i nase trziste. Vjerojatno, nimalo 
slucajno, jer rijec je o ponajboijim pro- 
gramima: BEACH-HEAD, RAID OVER 
MOSCOW i BLUE MAX. 

Kad ucitate BEACH-HEAD pritisnite 
bilo koju tipku i pokazat ce vam se veo- 
ma pr^ledan meni. Ne svidaju li vam se 
ponudene komande, mozete ih preinaci- 
ti pritiskom na taster K. Imate joystick? 
Nista lakse - pritiskom na ] lako cete 
odabrati onaj koji posjedujete. Racunalo 
vam ostavija mogucnost da odredite i te- 
zinu igre. Savjetujem vam da oslanete 
na prvoj razini - EASY (lako). Ako ste 
pozvali prijaleija da s vama podijeli ra- 
dost u igri, stisnite P, a ako ste pak sami 
odiucili krenuti u ljuti boj, duboko udah- 
nite i izdahnite pa pritisnite S za start. 
Kad upisete svoje cijenjeno ime, naci 
cete se ispred karle. No, ne plasite se, 
nije rijec o kompliciranoj strategiji. Na- 
protiv! Usredotocite se stoga na uprav- 
ijanje vlastitom flotom (u gornjemu de- 
snom kutu ekrana) i nastojte se pnblizili 
tjesnacu na krajnjem zapadu. Kad udete 
u tjesnac ceka vas prva ozbiijnija zada- 
ca: svojih deset ratnih brodova morale 
provesti kroz tjesnac. 0 tome koliko ih 
ostane neoiteceno uveliko ce ovisiti 
daijnji tok bilke. Napominjem da vam u 
tom trenutku moze bit! korisna tipka koju 
ste odredili za »gore«, uz tipke za »lije- 
vou, »desno«. Kad napokon izidete na 
morsku povrsinu, s manje ili vise brodo- 
va prikradite se neprijateijskoj lloti iza 
leda. Tek sad pocinje pravi rati Nalazite 
se na brodu i izbacujete rafale na pro- 
tivnicke avione koji vas nadlijecu zasipa- 
juci vas razornim bombama. Dakako top 
mozete pomicati lijevo-desno i podesa- 
vati osim toga nagib cijevi radi precizni- 
jih pogodaka. 

Kad ste skupili dovoljan broj bodova 
i pribrali snage za novu ofenzivu, pred 
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vama ce se nalaziti neprljeteljski brodo- 
vi. Morale ih sve redom potopiti, ali ka- 
ko? U donjem desnom kutu, nakon sva- 
kog pucanja, dobivate dva pogotka: pod 
kojim ste kutom gadali I za koliko ste bill 
prekratki (short) ill predugacki (long). Da 
biste se snasli u svim tim brojkama, mo- 
rale imati na umu da 200 m odgovara 1 
stupnju. Na primjer, dobiiete li podatak 
da ste bill za 200 m prelcratki, a kut je 
bio 39 stupnjeva, pri iducem pucnju mo- 
rale Odrediti kut od 40 stupnjeva. Prebro- 
dite li sretno i ovu nevolju i ostane li vam 



joS poneki brod, 
mozete se trijumfal- 
no iskrcati na kop- 
no. Polako, bez eu- 
forije: izborena je 
bitka, ali jos nije do- 
biven rati Na kopnu 
ste, prekomandirani 
u tenkista. Voznja 
minskim poljem mo- 
ze biti zabavna - 
pod uvjetom da 
imate dobre reflek- 
se i zivce. Mislite li 
da je nakon uspjesnoga tenkovskog 
prodora sve gotovo, varate se. Ceka vas 
jos jedna opasnost od tenka koji se po- 
javi iznenada. Prodete li i ovu prepreku, 
i prijedete li most, naci cete se pred fi- 
nalnom zadacom unislavanja dobro utvr- 
denog bunkera, i to na specifican nacin. 






Opel morale pokazati preciznost u ga- 
danju. Naime, 4-5 pula morale pogodili 
u svijellece locke bunkera, brzo prije 
nego neprijalelj ne pogodi vas. Ako vas 
jo§ i sad nakon velikih uzbudenja i na- 
pelosli, slusaju prsli jia izreselale bun- 
ker, zadivil ce vas velicanslven prizor ru- 
senja bunkera iz rusevina koje se pojav- 
ljuje bijela zaslava. Zasluzili sle odliko- 
vanje, dakako, i c^obll cele ga u obliku 
osamdesalak lisuca bodova lad brzo re- 
setirajle program i popijle casu vocnog 
soka - polreban vam je predah radi 
osvjezenja. 

A sad, evo iduceg izazova: zracna 
bilka programirana pod nazivom BLUE 
MAX. Ovaj program nudi neslo nepre- 
gledniji meni all sve cele dileme rijesiti 
pritiskom na lipku K. Odredile komande 
i udile u avion. Da odmah napomenem: 
nije rijec o slandardnoj simulaciji gdje 
sjedite u pilolskoj kabini, nego u loku 
cijele igre izvana upravijate avioncicem 
koji izvodi lupinge i bombardira objekte 
prikazane na ekranu. Dok vam priprema- 
ju pislu za sigurno polijelanje, ukralko cu 



vas podsjetiti da se nalazite u njemackoj 
carskoj avijaciji u prvome svjetskom ra- 
tu, u kojoj se za izuzelne polhvale do- 
bivala titula »Plavi Max«. U meduvreme- 
nu, staza za polijelanje caka vas sprem- 
na. Da bisle se odiijepili od slaze, mo- 
rale prilisnuti lipku za pucanje, a kad do- 
slignele brzinu vecu od 100 (u lijevom 
kulu ekrana- speed!) uzdignile se uz po- 
mo6 lipke za »gorei<. 2elite li unistavali 
ciljeve na zemiji, a drugog izbora golo- 
vo da i nemale, morale cele puslosili 
bombama (u pocetku ih imate 501) koje 
bacaie priliskajuci lipku za »dolje« i za 
pucanje istodobno.U pocelku ce- 
le se vjerojaino uzalud Irudili da pogo- 
dile prolivnicki avion u lelu jednoslavno 
zalo slo se rijelko kad nalazile u isloj 
visini s njim. A u kojemu sle Irenulku u 
povoijnom polozaju da ga gadale, upo- 
zoril (ie vas bijeskavo plavo svjello u 


dnu ekrana. Od vremena do vremena 
pojavijival ce se i velika slova koja vas 
upozoravaju na neslo. Tako npr. W 
oznacuje nepovoljan vjelar, P vas upo- 
zorava da se priblizava prolivnicki avion, 
dok vam F i B signaliziraju razinu goriva 
odnosno kolicinu bombi. Kolicinu goriva 
i bombi lako cele i sami provjerili u dnu 
ekrana. Kad ostanele bez goriva i bom- 
bi, jedini je spas da slo prije slelile i na 
pisli pricekale dok vam loce benzin i na- 
pune avion bombama. Vasa ce zrabna 
borilacka euiorija Irajali sve dok vas ne 
izreseta neki prolivnicki avion ili dok se 
ne srusile eventuaino zbog vjetra. Prije 
nego slo vam se lo dogodi, pouni^lavaj- 
le slo vi§e neprijaleijskih tenkova, han- 
gars, skladisla, brodova i aulomobila. 

Po naslovu irece igre moze se naslulili 
da je rijec o nekome hipoletickom ralu 
u buducnosli izmedu dviju velikih sila: 
RAID OVER MOSCOWI igrac se pois- 
tovjecuje s avijaticarem koji unislava ba- 
ze. Scenarij igre ne moze vas odusevili, 
all lehnicka je slrana programa majstor- 
ski napravijena. Ipak, ne mogu presuljeli 
zamjerku slo je upucujem prvom scree- 
nu. Avijalicar koji prvi pul sjedne u mlaz- 
ni avion nece moci ni nakon deselak po- 
kusaja proci kroz vrala baze u kojoj je 
slacioniran. Cijela mudrosl polrebna u 
lome Irenulku mogla bi se svesli na dvi- 
je-lri rijeci. Polrebno je najprije avion 
pomocu komandi za »de8no« - »lijevo« 
i »goren smjeslili u sam center i onda 
naglim priliskom lipke za »dolje« olvorili 
vrala hangara Ie eleganlno uzleljeti. Vani 
ce vas ugodno iznenadili veoma origina- 
lan screen koji prikazuje dio globusa sa 
SSSR-om zalim vas avion koji svijelli u 
daijini i bazu slo je morale unistili. Kad 
se nakon loga spuslile na zemlju, prola- 
zile kroz iskusenja veoma nalik na ona 
u lenkovskim pohodima poznalim 
BEACH ~ HEADA. Nedajle se zbunili, 
unislavajle sve §lo vam se isprijeci na 
pulu i sacuvajle zivu glavu. U iducem 
screenu morale unistavali Ivrdave koje 
cuva opasni lenk, bas kao i u BEACH- 
HEADU. Ako nakon svih peripelija uspi- 
iete doci do Moskve, vidjet cele i naj- 
Ijepsi screen. Inace, laj je dio igre moz- 
da najvandalskiji, jer rucnim minobaca- 
cem unislavale povijesno i umjelnicki 
vrijedne gradevine na Cn/enom Irgu. 

Kad uspjesno zavrsile i lu misiju naici 
cele na robola. Njega mozete unislili sa- 
me lako da najprije gadale zid iza robo- 
la pa ce se plotun odbili i pogodili ga 
s leda. Premda ce vas lik na ekranu ska- 
kali od veseija nakon konacnog uspjeha, 
zacijelo ce vam ostati gorak okus zbog 
neukusnoga i lendencioznog scenarija. 

Gorton PaviBtid 
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KINO KONG 


U eri kompjuterizacije 
masovnog pretvaranja malih 
racunala u aparate za igru 
ceznutijivo se sjetimo vremena kad 
smo trosili sate (i zetone!) u saionima 
za igru igrajuci ponajvise KONGA. 
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Uzivijavali smo se u ulogu ne- 
sretnog mladica Marija kojemu je 
djevojku oteo strasni gorila Kong. 
Divovski majmun popeo se na vrh 
nebodera do kojega vodi bezbroj 
Ijestvi i stuba. Mario ima hrabro sr- 
ce i zaljubljen je, pa bez straha 
krece da spasi voljenu djevojku. 
Kongu se ne svWaju mladiceve na- 
mjere, stoga neumorno baca bacve 
koje se kotrijaju i onemogucuju 
Mariju da se popne do vrha. No, 
Mario nije satno hrabar, on je i 
spretan skakac, pa kao od sale pre- 
skace bacve ili ih lomi cekicem. 
Kad se napokon domogne vrha i 
izbjegne smrtonosni udarac Kon- 
gove sake, naci ce se u zagrijaju 
oslobodene drage. , .Dakako, to je 
kraj tek prve od nekoliko razina ove 
zaoavne igre! 

Od nekoliko verzija Konga pro- 
gramiranih za spectrum, izdvojit cu 
tri najpopularnije. Rijec je o progra- 
mima: KONG, KILER KONG i CRA- 
ZY KONG. 

KILER KONG je proizvela relativ- 
no nepoznata tvrtka »Blaby«, i to je 
jedan od njenih najuspjelijih proje- 
kata. Igra se odiikuje veoma dobrim 
zvukom i izvrsno rasporedenim tip- 
kama za igru (kursori 5,6,7, 8 i b). 
Najveca zamjerka svakako ide na 
racun veoma prosjecne grafike. Na 
screenu pronalazimo mnogo Ijestvi, 
sto stvara dinamiku i mogucnost 
kombinatorike, a osim toga zanimlji- 
vo je lakoder ogranicenje u obliku 
vremenskoga bonusa. Razine igre 
prilicno su teske, pa traze napreg- 
nuto udubijivanje, koje je zalog du- 
gotrajne i sadrzmne zabave. 

Crazy KONG nam na cetiri 
screena demonstrira vrio dobru ani- 
maciju s prilicno oskudnom grafi- 
kom. Raspored tipki (C, Z - lijevo, 
desno; A - skok) veoma je ne- 
praktican. Likovi su zaista maleni, 
pa to igri daje obiljeije prosjecno- 
sti. Cudimo se tome, jer tvrtku 
P.S.S. znamo i po kvalitetnijim pro- 
gramima. 

Vise je uspjeha polucila konku- 
rentna tvrtka. »Ocean« je, kako je 
poznato, prve lovorike i pobrao 
upravo s programom KONG - pr- 
vom pravom i vjernom kopijom ori- 
ginals s automata. Rijec je o izuzet- 


noj, uspjesno oblikovanoj igri sa 
cetiri lijepa screena. Najveci je 
adut izvrsna grafika koja imponira 
jasnocon i velicinom. KONG ubra- 
jamo u riietke igre s majstorski iz- 
vedenim DEMO-MODOM (demon- 
stracijom programs) i jos boijim 
TRAINING-MODOM, koji vam 
omogucava da prelazite s jedne na 
drugu razinu, prema zeiji, i tako do- 
bro upoznale cijelu igru. KONG je 
osim toga brz i dinamican, pravi je 
uzitak igrati ga. 

Nakon velikog uspjeha »Ocean« 
je u pocetku ove godine bacio na 
trziste novi mamac; KONG STRI- 
KES BACK. Vec letimicnim pregle- 
dom komandi za igru naslutit cemo 
da nesto ne vaija s dobrim starim 
Kongom. Naime, osim standardnih 
tipki za smjer, upotrebljavat cemo 
i tipke za pucanje, konkretnije za 
bacanje bombi. Drugo je iznenade- 
nje prvi screen. Na ekranu ce se 
pojaviti u prvom planu splet Ijestvi 
koji nas podsjeca na poznate staze 
smrti iz luna-parkova. U pozadini se 
naiazi veoma uspjeli motiv New 
Yorka. Odmah u pocetku screen je 
izvanredno dinamican. Po vec spo- 
menutim Ijestvama s jedne strane 
juri Mario, koji je za promjenu na- 
taknuo sesir na glavu, a s druge 
pak strane nailaze moderns bacve 
u obliku jurecih automobila koje, 
dakako, salje Kong, udobno zava- 
Ijen na svome sigurnom vrhu, Mario 
se takoder modernizirao pa auto- 
mobile pogada bombama. Dakako, 
ne bez rizika, jer moze se dogoditi 
da umjesto automobila unisli - Ije- 
stve! 

U ovoj verziji Konga Mario 
mora na svom putu prema divov- 
skom gorili skupljati neke stvari, kao 
sto su npr. slomljena srca. To igri 
daje osobitu draz i znaci novo isku- 
senje. Inace, na cetiri screena mo- 
ramo uociti solidnu grafiku s nesto 
vecim likovima. Zvuk je prosjecan, 
a razine igre variraju: prvi screen 
djeluje prilicno bezazleno, dok ce 
vam 3. i 4. zadati mnogo muke. 

»Ocean« vam je u toj igri darovao 
cetiri zivota, pa ih iskoristite najbo- 
Ije sto mojete. 

Ooran Pavfetlc 
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Kupumi 

Medu onima sam sretnicima koji ra- 
dom na racunalu ostvaruju prihod, pa 
lakie mogu izdvojili novae za kupnju 
literature i pro^ama. Sjecam ae (ne 
tako davno) kad je kupnja neke knjige 
ovisila o visednevnoj Stednji ili dobroj 
voiji roditelja. V|eru(em da su rrmogi 
vlasnici kuenih racunala u slicnoj pozi- 
ciji i danas. Zbo^ toga su nedopustive 
neke pojave ko)ih smo svjedoci ovih 
dana: 

Prije dvadesetak dana pojavio se na 
kloscima poster spectruma. izdao^ 
je casopis YU VIDEO, odnosno NiRO 
djeeje novine Gornji Milanovac, a stoji 
150 dinara. Kao glavni i odgovorni 
urednik potpisao se Radmilo Lale 
Mandio, a kao urednik Andrija Kolun- 
dzic (zapamtile to ime). 

Svidjela mi se ideja da se na jednu 
stranicu stavi niz korisnih informaeija o 
spectrumu i da onda to objesimo iz- 
nad radnog stola. Kupio sam poster i 
pazijivo ga procitao. Ono Sto sam ot- 
kn'o u najmanju je ruku porazavajuce. 
Najprije, odmah se vidi da sve slike 
uzete iz igara nisu iz spectrumovih 
igara. Ima ovdie APPLE-ovih i mozda 
BBC-ijevih. Tablice na plakatu •tposu- 
dene« su iz stranih knjiga, pa im oak 
ni zaglavija nisu potpuno prevedena. 
No najvece je zlo popis komandi, 
funkeija i gre$aka kod spectruma. Kod 
devet naredbi, tri funkeije i osam oba- 
vijesti o pogreski naveoeni su netocni 
ill potpurto n^asni podaci. Na primjer, 
za naredbu DRAW kaze se da erta 
krivu liniju na koordinatama X horizon- 
talno. Y vertikaino i pod kutom Z. Autor 
je bio tako ljubazan da je spectrumu 
dodao i jednu novu: to je naredba DE- 
LETE koja se, navodno. koristi pri radu 
microdriveom. 

Za drugo iskustvo bllo je potrebno 
izdvojiti 390 dinara. Rijec je o kaseti 
koja nosi naziv Uvod u programski je- 
zik basic za racunare Sinclair spec- 
trum i commodore 64. Ovu kasetu iz- 
dala je Radio-televizija Beo^ad. Kao 
autori navode se Andrija Kolundzid 
^ste li zapamtili ime) i Zoran Modli. 
Ovo me osobito zadudilo, jer Zorana 
sam imao priliku upoznati i smatram ga 
iskrenim entuzijastom za mikroracuna- 
la. 

Kupio sam kasetu uvjeren kako je 
rijed o nekoliko baslc-^ograma koji 
treba da pomognu podetniku. Cak ni 
pazijivim razgiedavanjem kasete ne- 
dete otkriti da to nije tako. Posrijedi je 
zapravo basic-tedaj za nepismene. 
Stavile kasetu u kaselolon, ukijudite ga 
i slusajte. Izmedu dobrih, ali vrlo ispre- 
kidanin glazbenih brojeva, dut date 
poneku informaeiju o vaSem radunalu. 
Obradena materija obuhvada samo 
prvih nekoliko stranica prirudnika koji 
ste dobili uz vaSe radunalo. Sve to na- 
pisano ne bi zauzelo vide od deset 
tipkanih stranica (tada se, dakako, ne 
bi moglo prodati za tu cijenu). 

Za kraj da jos jednom napoinenem 
kako takve poteze smatram krajnje 
nekorektnjma. Ako se autori odiucuju 
na brze zarade, onda bi barem m^N 
konsuhirali hakere iz susjedstva, koji bi 
i plakat i kasetu napravili mnogo bolje. 

O. Muraja 
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Mnogi od nas ponekada sanjaju o pi- 
lotskom pozivu, od upravljanja dvokrilci- 
ms koji late brzinama manjim od brzina 
modernih osobnih automobila do letenja 
u najmodernijim lovackim avionima ~ 
cudima znanosti i tehnike. Imate li i vi 
kucni kompjuter, recimo SPECTRUM, 
mozete si osobno sjedeci u sobi i uz 
pomoc ma^e docarati kako izgieda voz- 
nja aviona i zracna borba. 

Simulacija leta FIGHTER PILOT kom- 
panlje Digital Integration napisana za 
SPECTRUM postavtja Igraca u pllotsku 
kabinu americkog lovackog aviona F-15 
Eagle (Orao), a cilj Igre je zastititl sv^e 
aerodrome od neprijateijskih aviona. Da 
bl se to postiglo Ireba prvo dobro upo- 
znati instrumente I moqucnosti vaaeg 
aviona, a tek posllje pocetl letjetl. 

Plo6a sa instnrmentima je pregledna I 
potrebno je samo male prakse da se na- 
viknemo, Ovdje se visina leta mjeri u 
stopama (1 stopa >= 0,305 m), brzina u 
evorovima (1 cvor«= 1,862 km/h), udalje- 
nost u miljama (1 milja~ 1,609 km), brzi- 
na propadanja III uspinjanja stopama u 
sekundi, nagib aviona u stupnjevima. 
Smjer leta takoder se odreduje u stup- 
njevima od 0* do 360* (0* je sjever, 90* 
je Istok ltd.) 

Radar/kompas je prvi instrument s 11- 
jeve strane komandne ploce. Broj u gor- 
njem dijelu oznacava smijer leta vaseg 
aviona. Broj 270 znacio bi let na zapad. 
Lijevo dolje na instrumentu vidimo malu 
oznaku slienu strelici 1 broj u stupnjevi- 
ma. Simbol silean strelici i broj Iza njega 
oznacavaju radio far po kojem letite i 
orjentirate se, a broj u stupnjevima po- 
kazuje smjer leta aviona u odnosu na 
radio far. Broj u krajnjem desnom do- 
njem dijelu kazuje koliko ste milja daleko 
od radio fara. Pritiskom na tipku N na 
tastaturl promijeniti ce se radio far, a pri- 
tiskajte tipku sve dok se ne pojavi ielje- 
ni radio far. U sredistu instruments vidi- 
mo skicu vaseg aviona, a svjetli krizic sa 
strane pokazuje u kojem smjeru se na- 
lazi radio far u odnosu na vas avion. 

Desno od radara nalaze se dva instru- 
menta. Gornji je obicni brzinomjer i on 
pokazuje brzinu u evorovima. 

Ispod brzinomjera je indikator stanja 
zakrilaca (flaps). Kada strelica pokazuje 
na nulu flapsovi su uvuceni. Pritiskom na 
tipku S postavljate flapsove. Drzite priti- 
snutu tu tipku neko vrijeme i vidjeti dete 
kako se flapsovi postavijaju po strelici 
koja pokazuje njihovo stanje. Kada stre- 
lica dode do Full, postavili ste flapsove 
do kraja. Uvlacite ih pritiskom na tipku 
W. Prilikom spustanja na pistu cilj je spu- 
stiti se sto manjom brzinom. Najmanja 
brzina pri kojoj jos mozete kontrolirati 
avion je 1 30 evorova bez flapsova, a ka- 
ko ih postavljate ta se brzina smanjuje 
do 120 dvorova kada su flapsovi na po- 
lozaju Full. Postavijanjem flapsova pove- 
cava se nosiva povrsina krila, pa se 
zbog veceg uzgona avion moze dobro 
kontrolirati i pri manjim brzinama. Nakon 
sto poletite, flapsove odmah uvucite (po- 
lozaj nula) i ponovo ih koristite za spu- 
stanje. Najveca dozvoljena brzina sa 
postavijenim flapsovima do Full je 352, 
a manje od Full 472 dvora, 

Desno od tih dvaju instrumenata, a u 
centru komandne plode vidimo tzv. 
umjetni horizonl. Ovaj uredaj posebno 
je koristan prilikom akrobatskih manava- 
ra i za vrijeme zradne borbe, kada se 
obzor cesto gubi iz vidika. S lijeve stra- 
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ne mall simbol aviona pokazuje nagib 
oko uzduzne osi (ROLL). Dolje se vidi taj 
nagib izraden u stupnjevima. Naopadke 
dete letjeti ako se nagnete na neku stra- 
nu za vise od 90*. Kut uspinjanja Hi po- 
niranja (PITCH) prikazan je na desnoj 
strani strelicom i brojem na dvobojnoi 
vrpei koja se pomide kako se didete ill 
spustate. »Pitch« od 90* znadi okomito 
dizanje ill poniranje, Ako strelica poka- 
zuje broj na plavom dijelu vrpee, tada 
se uspinjete, a zuti dio vrpee oznacava 
spustanje. 

Instrument koji pokazuje potisak mlaz- 
nih motora (THRUST) nalazi se ispod 
umjetnog horizonta. Zeleni dio oznadava 
normalhi potisak od 0-100%, a erveni 
koristenje dodatne snage (forsaz). Do- 
datna snaga znacajno ce povecati poti- 
sak motora i brzinu aviona, no buduci da 
se u komore za izgaranje ubrizgava vise 
goriva, to ce potrosak goriva biti veci. 
Pritiskom na tipku Q povedavate potisak 
motora, a tipkom A smanjujete, 

Visinomjer (ALTITUDE) nalazi se s de- 
sne strane umjetnog horizonta i pokazu- 
je visinu u stopama. 

Ispod visinomjera vidimo pokazivac 
spustanja ili penjanja (VSI). Strelica po- 
kraj slova VSI daje nam do znanja da 
li avion propada ili dobiva na visini. Ako 
je strelica okrenuta gore, onda se penje- 
te onoliko stopa u sekundi koliko poka- 
zuje broj na instrumentu, a strelica pre- 
ma dolje znadi spustanje. Kada se spu- 
state na pistu, nastojte da brzina propa- 
danja ne bude veca od 20 stopa u se- 
kundi. 

Desno od ova dva pokazivada vidimo 
jedan dvonamjenski instrument. ILS (za 
slijetanje po instrumentima) i avionski 
kompjuter (FLIGHT COMPUTER). ILS 
vam pomaze prilikom spudtanja. Izaberi- 
te radio far na podetku piste na koju se 
zelite spustiti. Dr2ite li kvadratic u centru 
instrumenta, biti cete usmjereni ravnoni 


Pregledni spisak komandi 

5 - (palica) lijevo 

6 - (palica) natrag 

7 - (palica) naprijed 

8 - (paliC^ desno 

CAPS SHIFT - kormik) lijevo 
Z - kormilo desno 
Q ~ povecanje potiska motora 
A - smanjivanje potiska motora 
W - uvla&nje flapsova 
S - postavijanje flapsova 
U - uvlacenje i postavijanje stajnog 
trapa 

B ~ ukijucivanje kocnica na kolacima 
(samo na zemiji) 

N - izabiranje slijedeceg radio fara 
M - karta podrueja nad kojim mozete 
letjeti 

SYMBOL SHIFT - izabiranje ILS/avion- 
ski kompjuter instrumenta 0 (nula) - ga- 
danje topovima (ili dugme na palici) 

C - otkocivanje topova, usmjerenje ra- 


radio far. Ako se zelite spustati na pistu 
pomocu ovoga instrumenta i kvadratic 
vam »pobj6gne« iz centra, tada cete mo- 
rati malo manevrirati. Neka, na primjer, 
kvadratic ode lijevo i gore, nagnite avion 
u lijevo i palicu povucite prema sebi (ili 
pritisnite tipku 6) sve dok se kvadratic ne 
vrati u centar. Sa ILS prelazite na avion- 
ski kompjuter nritisko m na lioku SYM- 
BOL SHIFT i obratno. l Avionski komoiu- 
ter pokazuje va$u pozieiju u stopama 
sjeverno, istodno, juzno ili zapadno od 
bilo koje piste udaljene na vise od 8 mi- 
lja. Udaljenosti se racunaju s obzirom na 
radio far koji je trenutno oznaden na ra- 
daru. 
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dara i avionskog kompjutera na neprija- 
telja 

Mogucnosti aviona 

Poletna brzina: bez flapova - 140 
cvorova, sa flapovima 130 

Najmanja moguOa brzina u zraku pri 
kojoj mozete kontrolirati avion: bez fla- 
pova - 130 cvorova, sa flapovima do 
120 cvorova 

Maksimalna dozvoljena brzina pri po- 
stavljenim flapovima: na Full ~ 352 cvo- 
ra, manje od Full - 472 cvora 

Najveca dozvoljena brzina na zemlji: 
250 cvorova 

Najveca dozvoljena brzina s ispuste- 
nim kotacima: 300 cvorova 

Najveca brzina na 0 metara visine: 
802 cvora 

Najveca brzina na 60000 stopa: 1439 
cvorova 

Maksimalna visina leta: oko 65000 sto- 
pa 


Ako ste Izabrali opciju igre sa zraO- 
I nom borbom, pritiskom na tipku C otko- 
citi cete topove, avionski kompjuter po- 
kazivati ce locnu visinu leta neprijatelj- 
skog aviona i radar vise nece prikazivati 
vas polozaj prema radio faru nego pre- 
ma neprijateijskom avionu (umjesto stre- 
lice i broja, simbola radio fara na njiho- 
vom mjeslu na radaru pojaviti Ce se 
znak munje). 

Na krajnjoj desnoj strani komandne 
ploce nalazi se pokazIvaC kolicine gori- 
va (FUEL). Kako letite i trosile gorivo, to 
se vise smanjuje stupac $ desne strane 
skale. 

Ispod pokazivaca kolicine goriva vidi- 


mo stanje stajnog trapa. Kada su kotaci 
uvuceni 3 kvadratica su crvene boje i 
strelica je prema gore. Kada je stajni rep 
ispusten, 3 kvadratiCa su zelene boje I 
strelica je prema dolje. Stajni trap podi- 
zete ill spuState pritiskom na tipku U. Br- 
zina aviona sa ispuitenim kotacima ne 
smije prijeci 300 cvorova. Ako prijede, 
avion se raspada I dolazi do nesrece. 

Ispod ovoga instruments vidjeti Cete 
kolicinu municije (AMMO) Topovima se 
gada pritiskom na tipku 0 (nula) ili na 
dugme palice za igranje. Prije gadanja 
topovima nemojte zaboraviti pritisnuti 
tipku C I time ih otkociti. 

Tijekom leta avionom se upravija ko- 
mandnom palicom (a to je u nasem slu- 
caju poistovjeCeno palicom za igranje, 
tj. Joystick-om) cije pokretanje utjeCe na 
elevatore i elerono, te pedalama Oijeva 
i desna) za pokretanje kormila na okomi- 
tom repnom stabilizatoru. Kada uCitate 
program, pogledajte posljednju, osmu 
tocku na listi. Program vas pita kako 2e- 
llte kontrolirati avion: KEYBOARD (tasta- 
turom), KEMPSTON (za vlasnike Kenp- 
ston standard palica za igranje), AGF i 
SINCLAIR (za SINCLAIR standard pali- 
ce) Ako izaberete tastaturu ili AGF avi- 
onom cete upravijati pritiskom na brme- 
ve 5, 6, 7 i 8, a gadati topovima 0. Po- 
micanje palice u iijevo (ili pritisak na tip- 
ku 5) uzrokuje nagib aviona u Iijevo, po- 
micanjem palice prema sebi (ili pritiskom 
na tipku 6) nos aviona se dize i avion se 
uspinje, palica na desno (ili tipka 8) na- 
giba avion na desno i konacno, postav- 
Ijanje palice od sebe (tipka 7) usmjerava 
avion prema dolje. 

Kormllom se upravija pritiskom na tip- 
ku CAPS SHIFT za postavijanje na Iijevo 
1 pritiskom na tipku 2 za postavijanje 
kormila na desno. Kori§tenjem kormila 
uzrokuje promjenu smjera aviona i nagib 
oko uzduzne osi. 


borbe efikasnost kontrola biti Ce pro- 
mjenljhrs. Nagnite, na primjer, avion oko 
uzduzne osi (Iijevo ill desno) za 90* (krilo 
okomito prema zemlji) i u tom slucaju 
kontrola elevatora (koji u vodoravnom le- 
tu di2u ili spustaju avion) slufiti Ce prl- 
mamo za promjenu smjera, a ne visine. 
Prilikom veoma oitrih zaokreta nos avi- 
ona poceti Ce polagano padati prema 
zemlji. Sve komande koje upotrebljavate 
za upravlianje avionom imaju efekt samo 
dok ih koristHe. OtpuStanje 6pke za 
upravijanje jednako je vraCanju koman- 
dne palice u neutralan (srednji) polozaj. 

Pritiskom na tipku M mozemo vidjeti 
kartu podruCja po kojem letimo. Vi se na 
pocetku igre nalazite na pisti ili u okoiici 
aerodroma BASE. Ostali vail aerodromi 
su TANGO, DELTA i ZULU. Iznad aero- 
droma DELTA vidimo brda visine 3500 
stopa. Brda ima i u okoiici aerodroma 
TANGO. Pazite, brda morale preletjeii. 
Strelice i brojevi (kao i na radaru^ ozna- 
cavaju radio farove. VaC i protivnicki avi- 
on prikazani su svaki svojim simbolom 
(silueta malog aviona). Ponovnim prili- 
skom na tipku M vraCate se instrumen- 
tima. 

Pogledajmo sada listu od osam mo- 
guCnosti za vje2banie, letenje i borbu. 

1. ) LANDING PRACTICE (vjaiba spu- 
Ctanja na pistu) VaS avion postavijen je 
na visini od 1 700 stopa, udaljen nekoliko 
milja od poletno sletne staze aerodroma 
BASE. Stajni trap je ispuCten I spreman 
za prizemfjenje. Avion je toCno usmje- 
ren prema radio faru na poCatku piste. 
Koristite kontrole potiska, zakrilaca i ele- 
vatora za spu3tanje. Cim poCnete po- 
stavljati fiapsove, brzina vam pads ~ 
dodajte malo potiska (tj. >igasa«). Nemoj- 
te dozvoliti da se brzina aviona spusti 
ispod 130 cvorova (bez flapsova) ili is- 

120 cvorova (sa do kraja postavlje- 
nim flapsovima). Ako vam se to dogodi 
I imate sreCu da niste preblizu zemlji, 
dodajte potisak, ispravite avion i ponovo 
ga usmjerite prema pisti. Koristite ILS ili 
kompjuter u avionu pri spuCtanju. Kada 
se spustite odmah smanjite potisak mo- 
tora na nulu i poCnite kociti (pritiskom na 
tipku B). KoCnice drzite pritisnute sve 
dok se ne zaustavite na pisti. Silazak sa 
piste zavrCava nesreCom, kao i spuita- 
nje pokrai piste na zemlju. 

2. ) FLYING TRAINING (vjezbanje lete- 
nja) NalazHe se na pocetku piste BASE, 
a nos aviona ukmjeren je prema sjeveru. 
BuduCi da trebate poleljeti, dajte pun! 
potisak (mole I dopunsku snagu) i povu- 
clte pallcu prema sebi (tipka 6). Uz ko- 
riStenje flapsova brzina potrebna za od- 
Ijepljivanje od Ha iznosi 130 Cvorova, a 
bez flapsova 140 Cvorova. MoJete pole- 
tjeti i na slijedeCi naCin: pritisnite koCnl- 
ce i dajte puni potisak, naglo otpustite 
koCnice i povucite pallcu prema sebi. 
Cim se nadete u zraku odmah uvucite 
stajni trap i fiapsove. Ako to ne uradite 
pri postizanju brzine od 300 Cvorova Ce- 
te se razbiti. Nemojte posliCi brzinu od 
250 Cvorova na zemlji, jer Ce vas poku- 
saj takoder zavrSiti nesretno. Na zemlji, 
tj. pisti mo2ete skretati ako imate veoma 
malu brzinu i pomoCu kontrole kormila. 

3. ) AIR-TO-AIR COMBAT PRACTICS 
(vjezbanje borbe u zraku) Neprijatelj je 
nekoliko milja ispred vas I let! na Istoj 
visini. Pritisnite tipku C, gledajte polozaj 
neprijateija na radaru, CHajte njegovu vi- 
sinu na avionskom kompjuteru. Neprija- 
telj Ce letjeti brzinom oa 550 Cvorova i 
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ne6e vas gadati. Manevrirajte avionom 
tako da siluetu neprijateijskog aviona 
dovedete do niiiana i onda pucajte tip- 
kom nula ill dugtnetom na palicr. 

4. ) AIR-TO-AIR COMBAT (zradna bor- 
ba) Nakon §to ste sa dovoijno izvjefball, 
pokutejte zra6nu borbu. Nalazita sa na 
pofietku piste BASE i javijena je pojava 
neprijateijskog aviona. Vai je primarni 
zadatak obraniti vase aerodrome. Poleti- 
te Sto prije, odmah otkocite topove, 
ukijucite radar na nwrijatelja i uklju6ite 
kompjuter u avionu. Popnita se na viainu 
neprijataija, pogledajte kartu i njegov 
smjer lata. Poku$ajte qa presresti pn'je 
nego se pribliiti bilo kojam od vailh ae- 
rodroma. Neprijataija necete vidjeti sve 
dok na smanjite udaljenost ispod jedne 
milje i razliku u visini ispod 5000 atopa. 
Vasa ostedenja vide se po promj^i bo- 
je simbola aviona na radaru. Catvrto 
ostecenje znadi da ste oboreni. 

2elite preklnuti borbu? Nedete ga se 
otresti sve dok se ne udaijite barem jed- 
nu milju i postignete razliku u visini 5000 
stopa. Tada da se neprijateijski avion 
okrenuti prema svom podetnom cilju: 
jednom od aerodroma. Vi dete so modi 
spustiti (napuniti rezervoare gorivom, po- 
puniti municiju i pc^raviti oStedenja). 
Dozvolite li neprijatelju prelat prako bilo 
kojega od vasih aerodroma, taj de biti 
unistan i nedete ga vide miodi koristiti. 
Sretnol 

5. ) BUND LANDING (spudtanje i let na 
»slijepo«) Koristite ovu mogudnost uz bi- 
lo koju od gomje detiri. Bududi da je 
magla, ne vidite nidta kroz vjetrobran 
aviona sve dok se ne spustite na visinu 
ispod 50 stopa. Ne zaboravite da je to 
niie od 15 metaral Ovdje skoro potpuno 
zavisite od svojih instrumenata. Ne pre- 
poruda se koristiti ovu todku ako se niste 
izvjeibali u letenju na prathodnim todka- 
ma. Ovu opciju iskijudujete ponovnim 
pritiskom na tipku 5. 

6. ) CROSSWNDS AND TURBULEN- 
CE (bodni vjetar i turbulence) Ova todka 
moze se koristiti uz prvih pet, a takoder 
se prekida ponovnim pritiskom na broj 6. 
Kao i u petoj todki, i ovdje je praporud- 
Ijivo steci vide iskustva pnje poku^ja la- 
ta sa bodnim vjetrom i zradnim turbulen- 
cama. 

7. ) PILOT RATING (spiosobnost- 
kvaliteta pilots) Morale izabrati jadnu od 
slijadedih tilula: TRAINEE, SQUADRON, 
INSTRUCTOR i ACE. Izborom bilo koje, 
mogudnosti vadeg aviona node se pro- 
mjenili Vi izabirete kvalitetu prolhmidkog 
pilots protiv koga dete se boriti. U podet- 
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ku (dok se jod niste dovoijno naviknuK 
i izvjezbaE) stavite svakako TRAINEE. 
Slavite li za svoju novu borbu vjedtinu 
neprijatelja ACE (tj. asa u pilotiranju), te- 
dko da dete se uspjeti izvudi, osim moi- 
da dMjim i opasnim manevrima za izbje- 
gavanie borne. 

8.) CONTROLS (konirole igre) Izaberi- 
te vrstu kontrole nad avionom koju delite. 

Prije nego krenele protiv neprijatelja 
mozete malo vjeibati osnovne akrobat- 
ske figure aviona u zraku. Povisdenje na 
sebe I staino drzanje palice u tom polo- 
iaju uzrokovati ce propinjanje aviona, 
let naopadke i ponovo ispraiflianje. Ta 
poznata figura zove se unutradnja petija 
(unutradnji luping). Istim postupkom, sa- 
me guranjem palice od sebe napraviti 
dele vanjski luping. Postavijanje palice 
na jednu od strana i dekanje da avion 
nspravi puni okret oko uzduine osi zove 
se valjak. Ako prekinete kada napravite 
okret od 180' i lelite naopako (glavom 
dolje), napravili ste polu-valjak. Kruzenje 
aviona uz islovremeno dotajanje na visi- 
ni (palica na sebe i na jednu od strana 
neko vrijeme) zove se uzlazna spirals, a 
kruzenje uz spudtanje silazna spirals. 
Okomito obrudavanje i islovremeno 
okretanje oko uzdudne osi je kovit. 

A sada pokudajte figuru koja se zove 
imelman. Ova figura, kompliciranija od 
gore nsvedenih, dobila je ime po pilotu 
lovca u iWom svjetskom ratu koji ju je 
prvi demonstrirao. Imelman je promjena 
smjera kretanja aviona za 180* uz dobi- 
janje na visini. Sto treba napraviti? Povu- 
cite palicu prema sebi i vratite u neutraini 
polozaj kada se avion podne okomito 
uspinjati. U zavisnosti koliko dugo ovako 
letite dobiti dete vide ili manje na visini. 
Povucite palicu ponovo na sebe i kada 
podnete teljeti vodoravno, vratite u neu- 
tralan polozaj. Bududi da letite naopako, 
napravite jedan poluvaljak i ispravit dele 
avion. Naravno, sve ove manevre treba 
raditi na dosta velikoj visini i pod punim 
potiskom molora. 

Nemojte se iznenaditi kada vam kon- 
Irola uspinjanja podne otkazivali poslu- 
dnost na velikim visinama. Gore, na visini 
preko 60000 stopa zrak je dosta rijedak, 
pa krila i trup ne stvaraju dovoljan uzgon 
za daijnje povedanje visine. U ovom od- 
lidnom programu morale se idi na neka 
kompromisna rjedonja, jar vad SPEC- 
TRUM je ipak, same relativno jeftini kud- 
ni kompjuter. Pejsai na zemlji veoma je 
siromasan objektima, vide se same piste 
aerodroma i na nekim mjestima detvero- 
kuti. Kod nekih manevara pri velikim br- 
zinama avion bi vjerojatno izdrzao opte- 
redenja, no dovjek bi usprkos antl-g 
odjelu, najvjerojatnije •oikazao poslu- 
Snost«. Lovac F-1S ima jedan destero- 
cjevni rotacioni top M 61 Vulcan brzine 
gadanja 6000 zrna u minuti, a na ekranu 
prilikom gadanja vidite dva snopa zrna 
iz dva tops. Kao jedan od najmodernijih 
lovadkih aviona danadnjice, F-15 nosi ra- 
kete zrak-zrak malog i srednjeg dometa, 
infracrvenog i radarsk^ samonavode- 
nja, neke verzije nose i znadajne kolidi- 
ne bombi za gadanje ciljeva na zemlji. 
O svemu tome u programu nema ni spo- 
mena. r 

Imale pitanja o ovom programu? Zeli- 
te ga nabaviti? Ne uspjevate napraviti 
one manevre koje ielite? Imate probte- 
ma sa igranjem? Pidite, pitajle i rado de 
vam se pomodi i odgovoriti. 

Albert PlovtnU 
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U novom cjeniku Sinclairovih 
proizvoda koji vrijedi od oiujka, po- 
sebno je zanimijiv drastidan pad cije- 
na kartridza za mikrodrajvove. Stara 
cijena od 25 DM pala je na 10 DM, 
odnosno, u paketu od cetiri kortiada, 
na manje od 10 DM. 

Pojavtla se i jedna novost u proiz- 
vodnom programu: paket koji sadrzi 
jedan interface 1, jedan mikrodrajv, 
cetiri kartridza i jedan kabel. Kartridzi 
nisu svi prazni: jedan je demonstra- 
cioni, a na dva se nalaze ovi progra- 
mi: Ant Atack, Games Designer, 
Tassword 2 (rijed je o programu za 
obradu teksta) i Masterflle (urediva- 
nje kartoteke). U cijenu su ukijudena 
uputstva na njemackom jeziku. 

Novost je poboijsana engleska 
verzija QL namijenjena njemadkom 
trzistu. Cijena 1650 DM. 1/ cijenu su 
ukijudena detiri programs i dokumen- 
tacija. 

Evo i ostalih novih cijena: 
Spectrum plus 

s njemadkirr uputama 549.- DM 
Spectrum 46 K 

s 8 programs 399.- DM 

Spectrum 16 K 299.- DM 

Paket s mikrodrajvom 499.- DM 

Gornje cijene su sluzbene §to ne 
znaci da ne mczete strojeve dobiti i 
ieftinije. Paket s mikrodrajvom u Ve- 
likoj Britaniji sto'i 20 posto jeftinije. 
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Kad je vec dobrano muzejska 
prasina i sudbina zaborava pala na 
prve mehanicko-opsjenarske (gra- 
ce saha i njihove kopije, nacinjen 
je prvi ozbiijniji pokusaj da se stvo- 
ri pravi sahovski automat. Spanjolac 
Gonzales Torres y Qyevedo izra- 
dio je 1914. godine elektromagnet- 
ski mehanizam uz pomoc kojega je 
kralj i top matirao protivnickog kra- 
Ha, bez obzira na pocetnu poziciju. 
Quevedo je opisao pravila na te- 
melju kojih se najprije postize po- 
tiskivanje kraija na posljednju liniju, 
a zatim i m^tiranje. Ipak, posrij^i 
je bio suvise jednostavan zadatak. 
Nekako je u isto vrijeme neki tali- 
janski matematicar dokazao da se 
sah ubraja u klasu konacnih igara 
s punom informacijom, tj. da je is- 
hod igre u svakoj poziciji unaprijed 
predodreden. Broj mogucih sahov- 
skih pozicija, premdaie i fantastic- 
no velik, konacan je. Gruba racuni- 
ca kaze da broj sahovskih pozicija 
nije veci od 13**. 

Pojavom brzih racunala s progra- 
miranim upravijanjem automat- 
sahist postao je realnost. Pokazalo 
se da je vrio lako »nauciti« automat 
igrati sah. Dovoijno je izabrati odre- 
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deni nacin kodiranja poija sahovni- 
ce i figura, a zatim napisati program 
koji odreduje u poziciji sve pravili- 
ma dopustene poteze. Opredjelju- 
juci se za bilo koji od tih poteza, 
automat time i igra sah, no nije te- 
sko predociti o kakvoj je ovdje kva- 
liteti igre rijec. Problem kako da se 
automat nauci dobro igrati sah 
znatno je teci, a nauciti automat ne- 
pogresivoj igri, pronalazenju najbo- 
ijih poteza i odredivanje konacnog 
rezultata sahovske parlije po mno- 
gim je misljenjima samo utopija. 
Neki sahovski pisac podrugijivo ka- 
ze da oni koji vjeruju u pronalaze- 
nje konacnog rezultata pocetne 
pozicije ili su »pali u mistilcu ili se 
nadaju pomoci svemiraca«. No bilo 
kako bilo, racunala su zaprijetila li- 
jepoj sahovskoj igri. Prva nacela 
sahovskih programs za racunala 
formulirao je sredinom ovog stolje- 
ca americki kiberneticar Shennon. 
On je uveo tzv. ocjensku funkciju, 
koja svakoj poziciji pridruzuje od- 
redeni broj (ocjenu) s obzirom na 
vrijednost figura. RazmotrivSi sve 


poteze do zadane dubine (broj po- 
iupoteza, odnosno poteza bijeloga 
i crnoga), automat izabire potez koji 
vodi poziciji s maksimalnom ocje- 
nom. Povecavajuci dubinu racuna- 
nja, znatno se povecava vrijeme 
koje racunalo tro§i na izbor poteza. 
Ali moguce je utodniti ocjensku 
funkciju, uvazavajuci ne samo ma- 
terijalne faktore (snagu figura), ne- 
go i pozicijske (otvorene linije, 
udvojeni pjesaci, slobodnjaci, aktiv- 
nost i si.) I tad moze izostati efekt, 
jer pri fiksiranoj dubini proracuna 
racunalo se moze zaustaviti upravo 
negdje gdje je proracun najnuzniji, 
a znatan dio strojnog vremena utro- 
sit ce se na razmatranje varijante 
koja prakticki ne zasluzuje paznju. 
Osnovni put poboijsavanja igre au- 
tomata sastoji se u njegovu pribli- 
zavanju principima igre sahista, ko- 
ji, kako je poznato, razmatra samo 
male varijanti, posvecujuci najvecu 
paznju tek nastavcima, koji su naj- 
bolji s njegove todke gledista. Pti 
tome on najcesce ocjenjuje pozici- 
ju polazeci od opcih principa, osia- 
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njajuci se na vlastita znanja, isku- 
stvo i intuiciju. Cilj heuristickog pro- 
gramiranja zapravo se i sastoji u to- 
me da se umjesto punog proracuna 
varijanata nauci automat ogranica- 
vati samo na najperspektivnije. 

Jednom drugom prilikom upoznat 
cemo se s nekim metodama koje 
pomazu racunalu da selekcionira 
opsezan sahovski materijal, a sad 
nekoliko podataka koji svjedoce o 
brzom razvoju sahovskih progra- 
ma. 

Prvi u povijesti medunarodni su- 
sret racunala za sahovskom plo- 
com dogodio se 1967. godine, kad 
je sovjetski program »Kaissa« odi- 
grao mec od cetiri partije s ameri- 
ckim programom Stanfordskog fa- 
kulteta i zabiljezio pobjedu od 3:1. 
Upravo taj mec dao je novi poticaj 
programerima iz cijelog svijeta. 

U Sjedinjenim Drzavama od 
1970. godine poceli su se redovito 
organizirati turniri kompjutera, a prvi 
pobjednik bio je program »Chess 
3.0«, koji je i poslije postizao velike 
uspjehe i pojavijivao se u razlicitim 
modifikacijama. 

Godine 1974. u Stockholmu bilo 
je prvo svjetsko prvenstvo kompju- 
tera, na kojemu je igralo 13 progra- 
ms iz SAD, Engleske, Austrije, Ma- 
dzarske, Kanade, Norveske, Svi- 
carske i SSSR. Sa 4 boda iz cetiri 
partije (igralo se po svicarskom si- 
stemu, s kontrolom vremena od 2 
sata na 40 poteza) pobijedila je 
»Kaissa((. 

Sljedece prvenstvo svijeta u To- 
ronto 1977. pokazalo je da je naglo 
porasla opca razina igre kompjute- 
ra. Izmedu 16 sudionika prvak je 
postao »Chess« ponovivsi stopo- 
stotni uspjeh >iKaisse« iz prethod- 
nog natjecanja. S tog prvenstva va- 
Ija zabiljeziti slucaj kad je »Kaissa« 
u slabijoj poziciji neocekivano i 
bez vidijivog razloga postavila na 
udar cistog topa. Komentatori i gle- 
datelji bili su u nedoumici. Taj je 
potez protumacen tako sto su sa- 
hovski program! jos daleko od savr- 
senstva i od njih se jos mogu oce- 
kivati »svakakve gluposti«. Ali kom- 
pjuter je razjasnio stvar i objasnio 
svoj »previd« - da nije pozrtvovan 
top, njegov bi ga protivnik matirao 
zrlvujuci damul Zanimljivo je da nit- 
ko od prisutnih sahista nije zapazio 
tu fantasticnu kombinaciju. 

Trece prvenstvo svijeta odrzano 
u Austriji 1980. godine (18 progra- 
ms iz 6 zemaija) zavrsilo je pobje- 


dom americkog programs uBell", ali 
tek nakon napregnutog dopunskog 
meca sa jednim od svojih »suna- 
rodnjaka«. Turniru je prisustvovao i 
tadasnji predsjednik RDE velemaj- 
stor Olafsson, te obecao svestranu 
pomoc FIDE asocijaciji sahovskog 
programiranja. Novi prvak svijeta 
»Bell« u toku igre razmatrao ie 
20.000 poteza u sekundi, a u sreai- 
snjici je prosjecno racunao 7-8 po- 
lupoteza unaprijed! 

Tehnicke mogucnosti kompjutera 
zaista su zastrasujuce. Covjek i da- 
Ije pobjeduje u sahu, ali postavija 
se pitanje - do kada? 

Godine 1968. skotski meduna- 
.rodni majstor Levy predlozio je 
okladu da ga u toku deset godina 
nece moci u mecu pobijediti nije- 
dan kompjuter. Ali, igrajuci mec od 
sest partija s programom «Chess«, 
prozivio je mnogo neugodnih minu- 
ta i, premda je zabiljezio pobjedu 
od 3,5:1,5, Levy vise nije predlagao 
oklade! 

Vec prva partija meca pokazala 
'je da sahovski program! nisu za 
potcjenjivanje. 

Levy - »Chess« 

1.g3 d4 2.Lg2 e5 3.d3 Sf6 4.Sf3 
Sc6 5.0-0 Ld7 6.b3 Lc5 7.Lb2 De7 
8.a3 64 g.Sel 0-0 10.d4 Ld6 11. e3 
Sg4 12.h3? (Trebalo je igrati 12.c4! 
Potezom u partiji provocira se crni 
na zrtvu tigure. Levy ocito nije oce- 
kivao da ce se automat odiuciti na 

taj nastavak.) 12 S:e3! 12,fe Dg5 

14.g4 D:e3-h 15.Tf2 Lg3 16. De2 
D:f2-h 17.D:f2 L:t2+ 18.K:f2 f5 
19.gf Se7 20.C4 T:f5+ 21.Kg1 c6 
22.Sc3 Th5 23.Kh2 Tf8 24. Sd1 Sg6 
25.Tc1 L:h3! 26.L;h3 Tfl 27.Sg2 Tf3 
28.cd Th;h3 + ? (jednostavnije je bi- 
lo 28. ...Tf:h3-f 29. Kgl Th1 + 


30.Kf2 T:d5, ne otvarajuci liniju pro- 
tivnickom topu i sacuvavsi sve pri- 
jetnje. Tek zbog slabe igre kompju- 
tera u konacnici medunarodni je 
majstor remizirao!) U cetvrtoj partiji 
meca Levy je ipak osjetio gorcinu 
poraza, a sahovskom svijetu bio je 
to signal na opasnost. 

Nakon tog dogadaja mnogi pro- 
fesionalni gahisti ogledali su se u 
borbi protiv automata, bilo u mece- 
vima, bilo na simultankama. Nesum- 
njivo, prednost je ios na strani sa- 
hista, no neshvatijivo je njihovo 
reagiranje na relativno slabu igru 
svojih novih protivnika. Nema mje- 
sta potcjenjivanju, jer boiji progra- 
mi vec i sad igraju znatno bolje od 
vecine ljudi koji vuku drvca po sa- 
hovnicil Zanimijivo je da se i Bobby 
Fischer, posto je aktivno prestao 
igrati, ogledao u mecu s kompjute- 
rom, Fischer je pobijedio sa 3:0 ig- 
rajuci svojim poznatim stilom, no ne 
zaboravimo da je Fischer i vele- 
majstore ostavijao na nuli. 

Pogledajte jednu njegovu partiju 
u kojoj je pobijedio crnim figurama. 

1.e4 c5 2.Sf3 g6 3.d4 Lg7 4.Sc3 
cd 5.S:d4 Sc6 6.Le3 Sf6 7.S:c6 be 
8.e5 Sg8 9.f4 f6 lO.ef (bolje je 
10.Ld4) S:f6 11.Lc4 d5 12.Le2 Tb8 
13.b3 Sg4 14.Ld4 e5! (Fischer »ne 

vjeruje ni stroju i ne igra 14 Se3, 

jer nakon toga moze usiijediti zrtva 
dame 15.L:g7! S:d1 16.L:h8 S:c3 
17.L:e3 itd.) 15.fe O-Ol 16.L:g4 
Dh4-t- 17.g3 D:g4 18.D:g4 L:g4 

19. Tf1 (bolje je bilo 19.Kd2, sad crni 
forsirano dobiva) 19. ...T:fH- 

20. K:t1 c5! 21,Lf2 L:e5 22.Le1 Tf8 + 
23.Kg2 Tf3 24.h3 T:e3 25.L:c3 L:c3 
26.Tf1 Lf5 i crni lako dobiva. 

Bi li i mnogi od nas Fischeru pru- 
ziii boiji otpor? 
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Vrativsi se kuci nakon 
napornoga i dosadnog 
posla, sjedate u 
specijaini stolac dok 
zatamnjenje svjetia na 
jednom zidu polagano 
otkriva sliku dalekog 
Svemira ispunjenu 
asteroidima, 
planetima i 
neprijateijskim 
letjelicama koje se 
nemHosrdno 
strmoglavijuju 
prema vama. 


Znanstvena fantastika? Za sada 
da, no u bliskoj buducnosti to ce 
postati stvarnost. Ne tako davno u 
cenlrima za zabavu na Zapadu po- 
javilo se nekoliko strojeva za igra- 
nje, koji koriste laserske video- 
diskove. Za 30 penija mozete sjesti 
u kabinu Atarijeve laserske video- 
igre Firefox, slicnu kabinama mo- 
dernih lovackih aviona, i poletjeti. 
Veliki ekran u visini ociju kao vjetro- 
bran i na njemu promicu krajolici 
kanjona, brda, neprijateijske letjeli- 
ce. Cilj je misije unistiti sto je mo- 
guce vise neprijateijskih avion; 


staticnih objekata. Najvecu paznju 
treba obratiti na potrosnju goriva. 
Potrosite li sve gorivo ne uspjevsi 
postici odredene bodove, tad pa- 
date i igra se zavrsava uz lijepu 
eksploziju na ekranu. U protivnom, 
prelazi se na sljedecu razinu i na- 
stavlja. Kad covjeku dojade sve te 
velike svemirske brzine, unistava- 
nje brodova i ostaloga, moze se za 
20_ penija prijeci na Dragon's Lair, 
jos jednu zanimijivu lasersku video- 
igru. U njoj ste junak s macem i 
borite se protiv magije zie vjestice 
koje je zacarala lijepu princezu. U 
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pocelku igre dobiva se tri zivola, a 
nakon osvojenih 100.000 bodova 
jos jedan (koji uglavnom veoma 
dobro dode). Nakon prolaska kroz 
sve stupnjeve igre (i ostavijene po- 
prilicne kolicine novca u automalu), 
pocinje konacni obracun s vjesti- 
com. Igra je zapravo dobro naprav- 
Ijen crtani film snimljen na video- 
ploci, a igra se pomocu palice za 
upravijanje (pokrelanje) i dugmeta 
(udaranje macem). Na disku je sve 
snimljeno - od uspjesnih kreinji 
do posljedica svake pogreske za 
koju se spektakularno gubi po je- 
dan zivot. 

No, kako stoji stvar s laserskim 
video-igrama za kucnu upotrebu? 
Ovoga proljeca u Zapadnoj Evropi 
trebala bi poceti prodaja nekoliko 
tipova kompjutera i uredaja s vi- 
deo-diskovima za kucnu upotrebu. 
Kompanija Pioneer misli poceti pro- 
davati svoj PX-7 MSX kompjuter (to 
je standardni MSX kompjuter s do- 
datnim video-mogucnostima) i LD- 
700 laserski video-uredaj koji ce 
sluziti kao vanjska memorijska jed- 
nica. Oba uredaja stanu u standar- 
dni Pioneerov ormaric hi-fi. Sve su 
komande s prednje strane. Tastatu- 
ra je kompjutera stila IBM PC i mo- 
ze se odvojiti. Kompjuter u sistemu 
kontrolira raznorazne eksplozije i 
vas brod, a video-disk daje sliku 
pozadine i neprijateijskih objekata. 

Udobno se smjesth/si, cekate da 
kompjuter zavrsi ucitavanje igre 
Astro Belt. Nakon spice kakva se 
moze vidjeti samo u nepetim znan- 
stvenofantasticnim filmovima punih 
dobrih specijalnih efekata, na ekra- 


nu se pojavijuju jasni obrisi vasega 
svemirskog broda. U pozadini se 
zapazaju kadrovi kao uzeti iz filma 
Star Wars i vasa igra pocinje. Kon- 
trolni program prenosi polozaje ka- 
merom snimljenih ili animiranih ne- 
prijatelja i pozadine. Kako se pogo- 
di kojeg neprijateija, tako kompju- 
ter generira sliku eksplozije na mje- 
stu pogotka. 

Buduci da sjedite u specijalnome 
stolcu Bodysonic, svi zvukovi dola- 
ze do vas iz dva stereo-zvucnika s 
obje strane glave. Tri supsonicna 
zvucnika smjestena u stolcu zatre- 
saju cijelo tijelo kad je pogoden 
vas brod. Pri tome se koristi isti 
zvucni sistem Surround koji u spe- 
cijalno opremljenim kinima sluzi za 
prikazivanje prizora potresa ili rada 
vulkana. 

]os jedna poznata japanska 
kompanija, ]VC, ukijucila se u trzi- 
ste sa svojim sistemom VHD (very 
high density) i kompjuterom MSX. 
I ovdje se kombinira film i kompju- 
terska grafika na ekranu. U jednoj 
od njihovih buducih igara koristit ce 
se snimak auto-utrke kao pozadina. 
Za razliku od laserskih video- 
uredaja, sistem VDH nesto je dru- 
gaciji i ne koristi laser za citanje 
informacija s diska. 

Kqmpanija Philips, koja je prva 
izumila laserski video-disk, izdala je 
svoj prvi kompjuter za koristenje 
kod laserskih video-igara. Sad radi 
oko spajanja kompjutera na svom 
sistemu Laservision, da bi sto prije 
izisla na trziste koje mnogo obeca- 
va. 


U Americi RDI Video Systems 
vec je izdala halcyon, kucni laserski 
stroj za video-igre. Osim vec nave- 
denih mogucnosti, ima jos sintetiza- 
tor glasa i uredaj za razumijevanje. 
To znaci da se komande za igranje 
mogu davati rijecima. Mozda to 
znaci otvaranje posve novog trzista 
u buducnosti gdje ce, daijnjim ra- 
zvojem uredaja, glavni glumac u fil- 
mu biti sam korisnik. 

Laserski diskovi imaju na sebi mi- 
lijune veoma malih udubljenja koja 
reflektiraju svjetlost i zato mogu 
sadrzavati goleme kolicine informa- 
cija. 

Nije vjerojatno da ce laserski 
disk uskoro preuzeti primat floppy- 
diskovima i kasetama kao vanjska 
jedinica za spremanje podataka 
kucnih kompjutera. Prodalo ih se 
malo i u usporedbi s kasetnim vi- 
deo-uredajima (VCR). Uredaji VCR 
imaju prednost sto se na video- 
kasete moze i snimati, a ne samo 
reproducirati kao kod kucnih video- 
diskova. Problem s uredajima VCR 
u dugome je vremenu potrebnome 
za dostup do odredenog podatka. 
Kod laserskih diskova to je vrijeme 
svedeno na najvise 6 sekundi, sto 
je sasvim dovoljno (uz dobru orga- 
nizaciju podataka) i za najdinamic- 
nije video-igre. 

Kompjuteri koji ce koristiti VCR 
uredaje za video-igre moci ce se 
upotrijebiti za avanturisticke igre ili 
za obrazovne programe. Pioneer 
PX-7 moze jednako dobro generi- 
rati tekst ili Kompjutersku granku ka- 
ko na sistemima video-disk, tako i 
na slikama sa VCR-a. Uskoro ce 
]VC pustiti u prodaju novi kompju- 
ter koji ce biti specijaino konstru- 
iran za rad sa VCR uredajima. 

Kakva je buducnost kucnih ure- 
daja video-disk? Cini se da najper- 
spektivniju buducnost od svih siste- 
ma video-disk ima Laservision kom- 
panije PKIlips. Pioneerov sistem nije 
bio dobro prihvacen za trzistu, pa 
je cak bilo nekih indikaciia da ce se 
obustaviti proizvodnja. Kako je ne- 
koliko velikih svjetskih kompanija 
izislo na trziste s nesto razlicitim si- 
stemima, moze se ocekivati ogor- 
cena borba za primat na trzistu. 
Obicnom potrosacu ostaje nada da 
ce se zbog te borbe na trzistu po- 
javljivati sve bolje i bolje igre i rje- 

Albert Plovanic 
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COMPACT 

SOFTWARE, 

BEOGRAD 


Treba liu iz sve vise klubova i sekcija ljubiteija 
mikrokompjutera u nas jednoga izdvojiti, onda to sva- 
kako zavreduje klub COMPACT SOFTWARE iz Beo- 
grada. Klub djeluje tek tri mjeseca kao sekcija pri 
Osmoj mjesnoj zajednici na Vracaru. Sad ima pede- 
setak clanova, uglavnom srednjoskolaca, koji sve slo- 
bodno vrijeme posvecuju radu na vlastitim kucnim 
racunalima, uz nesebicnu podrsku roditeija i skolskih 
profesora. 

COMPACT SOFTWARE od vecine slicnih klubo- 
va izdvaja to sto se njegovi clanovi ne have proda- 
jom tudih, uvoznih programs i igara, nego iskijucivo 
izradom vlastitog softwares namijenjenoga domacem 
trzistu, i to u varijantama i za spectrum i commodore 
64. Njihovi su program! u nacelu usiuznog tipa, makar 
se ne zaobilazi ni izrada igara, uglavnom avantura. 
Osim primjernog entuzijazma, clanove kluba krasi 
tzv. timski rad, organiziran tako da se prilikom izrade 
jednog programs posao raspodijeli na vise Ij'udi, od 
kojih se svaki bavi jednim od aspekata kompjuter- 
skog programs (grafika, zvuk, ideja, animacija). Zatim 
se svi dovrse dijelovi sklapaju u cjelinu - kompju- 
terski program kluba COMPACT SOFTWARE. 

Takav rad nije ostao nezapazen. Dednu od svojih 
avantura ponudili su poznatoj tvrtki MELBOURNE 
HOUSE, koja je pohvalila igru. Na zalost, odbila ju 
ie zbog slicnosti s igrom »The Hobbit«, sto je svakako 
kompliment. Takoder je sklopljen ugovor s domacom 
producentskom kucom SUZY. Za nju su napravili ne- 
koliko igara i usiuznih programs, pa mozemo oceki- 
vati da ce ovi golobradi momaci uskoro prepiaviti do- 

mace trziste programa, koje je jos u povojima. Sva 
materijalna debit od prodaje vlastitih programa bit ce 
utrosena za razvoj kluba, odnosno za kupnju novih 
kompjutera ill dodatne opreme za postojece (na pri- 
mjer printer ili Microdrive za spectrum), sto momci 
iz kluba smatraju ipak tek pukim luksuzom (1). 

U planu je integraeija s klubom SIN, takoder iz 
Beograda, kako bi se rijesili problem! s prostorom i 
uvjetima za jos boiji i djelotvorniji rad. Prema rijecima 
Bojana Petrovica, jednoga od inieijatora kluba COM- 
PACT SOFTWARE, trebalo bi pokrenuti akeiju zbog 
cvrsce suradnje medu klubovima u nasoj zemiji, radi 
razmjene znanja i iskustava. 

Vaija istaknuti da su vrata kluba otvorena svima 
zainteresiranima za ozbiljan rad, a za one koji su tek 
poceli istrazivati cudesni svijet mikrokompjutera - 
Klub organizira tecajeve programiranja. 

Damir Coklin 
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od 16. ozuika .o''®. q uudL vec sada oko 
Sest registnranih -.^^an e io§ sedam klu- 

2000 clanova, u J.® \\[ \ znatno vise 

M„b .BIT. - Becei, 


InformatWka 

Kuca »Vjesnik« vec dugo njeguje upotrebu racu- 
nala preko svoje sluzbe EOP-a, Osim toga, novinar- 
stvo je po definieiji povezano s preciznom i opsirnom 
obradom podataka i pracenjem suvremenih tehnolo- 
skih dostignuca. Nije stoga cudno sto su neki novinari 
poput Maroja Mihovilovica ili Damira Mikulicica i prije 
organizirane upotrebe vec privatno nabavili izvrsne 
kompjutere i visestruko ih koristili. Najezda kuenih 
racunala nasla je svoj odjek i u »Vjesniku«, Svakida- 
snja tema razgovora i nocnih ostanaka na radnome 
mjestu uz tastaturu i ekran postal! su mali kompjute- 
ri. 

- Uocivsi potrebu ljudi za razmjenom iskustava, 
znanja programa i zelju za usavrsavanjem, odiucili 
smo pokrenuti akeiju osnivanja informaticke sekeije. 
Ideja je potekla iz urednistva nVecernjeg lista«, od 
nas »obicnih« smrtnih zaljubljenika u racunala, sto je 
i normaino jer eopovci tu moguenost jednostavno ni- 
su ni mogli vidjeti. Napravili smo anketu u »Vjesniko- 
vom« internom glasilu »Malom Vjesniku« i odazvalo 
se poprilicno ljudi. Stvorena je jezgra za formiranje 
informaticke sekeije. Premda je osnivac Akeiona kon- 
fereneija SSOH Vjesnika, nema dobnog ogranicenja. 
Mladi su najbrojniji, ali nemalo je i starijih. Ima nas 
od dostavijaca do glav- 
nih urednika - kaze Mi- 
roslav Ambrus Kis, pred- 
sjednik sekeije. 

Anketa je pokazala 
da su Vjesnikovi kom- 
pjuterasi najvise zainte- 
resirani za obradu poda- 
taka, printerske moguc- 
nosti, arhiviranje teksto- 
va, ukijucivanje u vece 
sisteme, pa se planiraju 
predavanja, tecajevi i tri- 
bine 0 poslovnoj primje- 
ni racunala. Ipak su igre 
jos i sad broj jedan na 
top-listi aktivnosti Vjesni- 
kovih kompjuterasa. 

Stjecajem okolnosti u 
sekeiji prevladavaju 





Novi Sad, 
Pan- 


Klub mikroracunarske tehnike 

mifoorscunatske Khnite .PA®. 
''“wiSnU Hub - Sremaka Mi.ro*a, 

‘^K“;.S;SlWe .byte. - Subodca, 

M^je Gupca 50. 


sekcija u 
»UJesniku« 

commodore, premda se paznja obraca i spectrumi- 
ma, bbc-iju, armstradeu, appleu. Sastanci su sekciie 
cetvrtkom u 1 8.30 sati u klubu »Cetvorka« omiadinaca 
»Vjesnika« na Trgu bratstva i jedinstva. Za sada jos 
sami clanovi donose svoja racunala, a nastoji se za 
radnu organizaciju nabaviti nekoliko commodorea ko- 
je bi koristila sekcija. 

Najpopularnije su igre razlicite simulacije poput 
nogometa, kosarke, pravi su turniri i izazovi u sahov- 
skom programu Collossus, a paznju privlace i tipicne 
racunarske igre poput Sticksa, koie su spoj nepozna- 
toga i poznatoga kod racunala. Uglavnom pedesetak 
prisutnih cetvrtkom nikad se ne dosaduje. Izmjenjuju 
se programi i |teratura, posuduju racunala, igra do 
duboko u noc. 2eli li netko uspostaviti s njima kontakt 
cetvrtkom u »Cetvorki«, zacijelo ce ih naci. 

H. Prcii 
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ORION SOFTWARE 


Najekskluzivniji progra- 
mi: EVERYONE'S A 
WALLY (nastavak PYJA- 
MARAME s nevidenom 
grafikom); DUKES OF 
HAZZAkD (kriminalisti- 
cki film na vasem kom- 
pjuteru); BRUCE LEE 
(naslov sve govori). Uz 
njih: TURMOIL, CHINE- 
SE JUGLER, RUN FOR 
GOLD, PITFUL II... 
Nasa profesionalnost - 
vase zadovoijstvol 
Goran Pavletic, Rubeti- 
ceva 7, 

41000 Zagreb, tel. (041) 
417-052 


SPEKTRUMOVCI! 

650 programa. Najnovi- 
je: Lode Runner, Astro- 
nut, jasper, Boulder 
Dash, Kentilla, itd. 

Zoran Milosevic, Pere 
Todorovica 10/38, 11030 
Beograd, tel. 011/552- 
895. 

COMMODORCil 

Sve na jednom mjestu: 
veliki izbor kvalitetnih 
programa, literatura, sa- 
vjeti, katalog. 

Zdenko Andrisic, Dru- 
gi bulevar 34/52, 11070 
Novi Beograd, tel. 
011/131-641. 


Najljepse i najjeftinije 
igre za Commodore 64. 
Trazite katalog. 

N-soft 

Milentija Popovica 14/1 
11070 Beograd, 
tel. 011/121-137. 



HI 


14 DANA ZABAVE, POUKE I RAZONODE: 

' ; SKANDINAVKE • OSMOSM5ERKE • 

KUASICNE KRIZAUKE • REBUSI • CRTANE 
ZAGONETKE • PREMETALJKE • ZADACI IZ 
LOGIKE • KRIMI-PRICA • HUMORESKA I 
DRUGO STIVO ZA POUKU, ZABAVU I 
RAZONODU PRUZA VAM 1UGOSLAVENSKA 
ENIGMATSKA REVI3A .■ K V I Z .. 

KUPITE^ NOVI »KVIZ« I RjE§AVAjTE NAGRADNE 



natjeCaje 


->KVIZ« VAM NUDI MNOGO 


MAU 06LASI 

Cijena: do 10 rijeci 600 dinara, svaka daijnja rijec 
60 dinara, uokviren mali oglas +50%. 
Narudzbe prima; vjesnik, »Agencija za marke- 
ting«, Zagreb, Trg bratstva i jedinstva 6, 
osobno ili postanskom uplatnicom na njezinu ad- 
resu s naznakom «za mali oglas« u »Pilot Vi- 
deun. 

S tekstom oglasa poslati i kopiju postanske uplat- 
nice. 


PILOT-VIDEO 47 





tmK 



1 


GHOSTBUSTERS 

ACTIVISION 


2 IN rERNATIONAL FOOTBALL 


COMMODORE 


3 O 


DALEY THOMPSON’S 
DECATHLON OCEAN 


4 


JET SET WILLY 

SOFTWARE pro: 


g ^4^ BEACHHEAD 

6 iHSiK 


ACCESS 

SUMMER GAMES BUZINA UETA POMOGLA J£ 

QUICKSILVA/EPYX 


7 impossible MISSII 

/ CBS/EPYX 


8 O 


THE HOBBIT 

MELBOURNE 


9 O 


HUNCHBACK 

OCEAN 


10 


RAID OVER MOSCO 

11 us GOLD 


12 


IQ ZAXXON 

lo USGOL 


14 -itSlK 


16 


17 


AUDIOGENi 


18 


AUEN 

MIND GAMES 


IQ MATCH POINT 

■“ PSION ■ 


20 


TAPPPER 

US GOLD 



ADDICTIVE GAMES 


TALES OF THE ARABIAN 

INTERCEPTOR 


THE STAFF OF KARNATI 

ULTIMATE 


iK VALHALLA 

ID LEGEND 


REVENGE OF THE MUTAI 
CAMELS LLAMASOE 


Top lista za ozujak iz Your 64. Drugi stupac pokazuje promjene p^ema prethodnom rnjesecu. 





